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Bomber Pad 


)- Gumowe pokrycie 

)- Funkcja orczyka, przepustnicy i „autofire” 
)- Zgodny z Windows 98/Me/2000/XP 

)- Proste i łatwe podłączenie (USB) 

>- Wygodne ułożenie w dłoni 

)- 8-kierunkowy pad 

>- 8 przycisków 


Kompatybilne z: 
PlayStation 
PlayStation 2 


Compressor Supreme 
8 Evolution Wheel | | Universal 


> Kąt obrotu 180 stopni 
)- Kompatybilna ze wszystkimi grami J Double 


(starymi inowymi) |= Shock 2 Dragon 
> w eni rot ;AJA APA rzyciski e. oC 
> Rogera Aoki skrzynia | : Ę ay EBPC PPR Pad 
biegów i hamulec ręczny* 47 > 2-osiowe Pk analogowe )- Precyzyjne odwzorowanie efektów 
1 12 przycisków wibracji przy pomocy dwóch 
cd łaatacai sw Pray . < Ar ao wbudowanych silniczków 
RIĘTRĘACSE ; SW: 8-kierunkowy pa )- Dwie 2-osiowe analogowe manetki 
2 pekcadiwij MRESH : > Wybór cyfrowy/analogowy płynnie kontrolujące kąt 360 stopni 
wer Windows” >- Zgodny z Direct X 6.0 lub wyższym > 12 programowalnych przycisków 
: 1 r H - >- Interaktywna wibracja w Windows )- Gumowe pokrycie 
)- Nowoczesne materiały, testowane N Ie daj SIĘ n ab rac 98/ME/2000/XP > Wygodne ułożenie w dłoni dzięki 


na prawdziwych torach wyścigowych e e 

> Stylowa kolorystyka dzieło n a od ro g ki 
projektantów od McLarena u > 8-kierunkowy pad 
i Porsche'a 


NA: Ą ; = )- Proste i łatwe podłączenie (USB) 
> an a. katy pochylenia Ku p oryg inał Sprzedaż wysyłkowa „Hawk )- Zgodny z Windows 98/Me/2000/XP 
)- Podstawa, którą można umieścić dostawa w 24 godziny 


na stole i pomiędzy nogami w dobrej cenie!!! tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 


żłobkowanym gumowym uchwytom 
)- Funkcja orczyka, przepustnicy i „autofire” 


Sklep internetowy: www.hawk.com.pl 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z o.o. 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 

| ; ś kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 

ERN SEM TERE - iAowArian [JJ e-mail: mantaQ©manta.com.pl, www.manta.com.pl 
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6 Zapowiedzi i doniesienia 


Rag Doll Kung Fu 
The Settlers V 
UEFA Euro 2004 


Trendy 


Stare, ale niejare —- mówimy NIE marudom 
twierdzącym, że wszystko fajne już było ... 


Reportaż 


Call of Cthulhu: 

Dark Corners of the Earth 
Mercenaries 

Shellshock NAM '67 

Star Wars: Battlefront 

Star Wars: Republic Commando 


Ultimate Racing Simulat' 


Przedringiem _ 
The Lord of the Rings: The Battle for N 
kontra Rome: Total War 


tację gier lucasArtsu Gubituss wzbudzi! 
popłoch wśród przedstawicieli firmy. Już 
przy pierwszym podejściu do konsoli Z Od- s 
palonym Star Wars: Battlefrontem zawie- 
sił rozgrywkę sieciową, wykorzystując za- 
ledwie dwa przyciski pada. To był tylko po- 
czątek lawiny zwisów. Tim Pointing, Kie- 
rownik praduckji Battlefronta, ledwo na- — 
dążał zapalać kolejne papierosy pomiędzy | 
okrzykami: Zresetujcie konsole, znowu się 
wywaliło. Dobra robota, Gube! | 


b Podczas wyjazdu do Londynu na prezen- i 


Gangland 

Joan of Arc 

Neverwinter Nights: 

Hordes of the Underdark 
Nosferatu: Gniew Malachiego 


| Painkiller 
| Splinter Cell: Pandora Tomorrow 
| Syberia II 


Pojedynek 


Far Cry kontra Breed — zastanawiamy się, czy 
przyjemniej dać się zastrzelić na pięknej wyspie 
czy w apartamencie z gazobetonu 


Replay 


Another War 
Legion .. 


Przypominamy, że nadal nie wiemy, kto zabił 
Kennedy'ego i o co chodzi z tymi zaginięciami 
w rejonie Trójkąta Bermudzkiego 54 


5 Tajne kody 


Bad Boys Il 

Far Cry 

Galactic Civilizations 
Gangland 

Joan of Arc 
Painkiller 

Postal 2 


"Przet |... EJ 


Tanie wypalanie w erze DVD — cukier drożeje, 
a nagrywarki wręcz przeciwnie. Tylko u nas 
nie przeczytasz o nowych cenach po wejściu 
Polski do Unii Europejskiej 


) Strefa Śledzia 


Wzruszająca opowieść o przyjaźni, herbalizmie, 
niewtykaniu kopyta w cudze sprawy i o tym, 
co zwisa z kichawy Ambitnego Łosia 


Tym razem coś dla fanów szybkich bryczek 
i pięknych kobiet (a może miało być na 
odwrót?). Do wygrania 20 egzemplarzy 
fabularnych wyścigów TOCA Race Driver 2 
i bombastyczna kierownica Logitechu 


sweter pojechał do Pragi na konferen- || Mziwne rzeczy dziaty się w tym miesiącu 
cję, na której Electronic Arts pokazał W 

najnowszą część Harry'ego Pottera. Ty- |) 
tui wieśniaków roku zdobyli Węgrzy, któ- 
rzy tuż po ostatnim zdaniu prowadzącego 
odłączyli od konferencyjnego telewizora 
PS2 i podłączyli własnego Khoxa z Ninja 
Gaidenem. Z innych ważniejszych pra- 
skich wydarzeń, Sweter próbował przy- > 
szpanować wiedzą o Harrym, ale nie | 
przebił gości z EA, którzy już widzieli i luzackie podejście gospodarza do tematu 
wczesną wersję PlayStation 3. [| 


hacjendzie Zooltara. Spotkali się u niego 


z asystentem, no i sam Zooltar oczywiście. 
Wtajemniczeni powiadają, że odhyla Się 
tam kultowa sesja zdjęciowa, owace której 
mają posłużyć jako materiał reklamowy 
Painkillera (szukajcie już w tym numerzej. 
Meta Zooltara została wybrana ze względu 


sprzątania stanowiska komputerowego. 


na jej jedyny w swoim rodzaju charakter || 


ż 


minionyci lat 


Chodzi o gry, nie o obecne zdjęciówki 
Miss Oklahomy z lat sześćdziesiątych 


| 
z%, | 
: Sfiellshock | 
R NAM 67 ) 
| strona |7 Szaar 
Holendrzy robią grę o Amerykanach, 
ktorzy pojechali do Wietnamu 


Nie tak znowu realistyczne, ale bardzo 
j ścigi czterech kółek z fabułą 


Licencjonowane elfy i krasnoludy stają 
w szranki z historycznymi Rzymianami 


« [ze | 
Splinter Cell: r>= 
Pandora Tomorrow" 


> Elektryczny nawiedził imprezę Imperatory 
organizowaną przez portal internetowy 


Elektryczny, promocyjny Massca, fotograf 5 Wirtualne Imperium Gier. Przyznano tam 


nagrody i wyróżnienia grom komputerowym 
w różnych kategoriach. Zaskoczyło nas 
zwycięstwo KIll nad Piaskami czas w kate- 
gorii Najbardziej innowacyjna gra roku, ale 
jeszcze bardziej zdziwiła nas nominowanie 
do kategorii Najlepsza lokalizacja roku 
koszmarnie przetłumoczonego Post Marte- 
ma. Na szczęście bubel nie dosta! wyróżnie- 
nia. Elektryczny już miał gwizdać. 


Do uczestnikom konkursu na wyłapa- 
nie błędów w haśle reklamowym Beyond 
Good 8 Evil: „Konspiratorzy posiadają silnie 
uzbrojone szwadrony śmierci. Musisz ich 
ujawnić". Roczną prenumeratę PLAYA wygrał 
WalterS, który zwięźle i celnie pisze: „Posiadać 
to może hrabia Bentleya, konspiratorzy mogą 
coś mieć. A szwadronami w najlepszym razie 
dysponować. Drugie zdanie to zupełne kurio- 
zum. Kogo muszę ujawnić? Tych szwadronów?! 
Wiem, pewnie konspiratorów. Ale ujawnić 
można coś, nie kogoś. Przy okazji: słyszał ktoś 
o słabo uzbrojonych szwadronach śmierci?" 


oprawność polityczna coraz mocniej mie- 
sza w grach, pisał o tym w PLAYU kolega 
| Sweter, trafnie nazywając zjawisko hipogryzją. 
Kolejny przykład: w diablopodobnym Powro- 
cie króla na GameBoya Advance (to mój układ 
podtrzymywania życia na wakacjach) miecz 
półtoraręczny, po angielsku Bastard Sword 
(bastard to bękart, ale też przekleństwo) za- 
mienił się w... Dastard Sword (dastard to 
tchórz). Miecz jest normalny, nic nie uzasadnia 
takiej nazwy. Nic poza wpływami facecików, 
którzy zawodowo mówią nam, co mamy my- 
śleć, chronią przed złymi wpływami i pod ha- 
słem równania szans uczą świnie latania. 


ajwięksi fani CD Projektu pracują w fir- 

mie Cenega Poland. Pisałem jakiś czas 
temu, że nazwali swoją serię gier Premiero- 
we Tanie Granie (CDP ma serię Tanie Granie). 
Zaś niedawno przedstawili światu serię o na- 
zwie Xtra Premiery łudząco podobnej do ce- 
deprojektowej eXtra Gra Premiery. Gdyby (e- 
nega chciała kiedyś zmienić nazwę, mam kil- 
ka propozycji: (D-ROM Projekt, Xtra CD Pro- 
jekt, (D-Project... Albo po prostu Xerox. 


ry Activision zawsze ukazywały się u nas 
po angielsku i w koszmarnych cenach. 
| Był to stały temat dziennikarskich narzekań, 
| taki jak występy reprezentacji piłkarskiej. Za- 
szła zmiana: Shrek 2, pewny przebój handlo- 
wy, ukaże się po polsku i w świetnej jak na 
taką grę cenie 79 złotych! Szacunek dla pol- 
skiego wydawcy, firmy LEM, której nareszcie 
 |udało się namówić na tę śmiałą akcję do- 
tychczas olewającą Polskę firmę Activision. 


Fc Nicolas Games wydaje oczekiwaną 
(za długo) strategię Lords of the Realm III. 
| Co może stanowić wstęp do wydawania in- 
| nych gier firmy Vivendi, w tym wspominane- 
go przeze mnie miesiąc temu Half-Life'a 2. 
|Jak zwykle w takich wypadkach trzymam 


| kduki za debiutanta: im więcej firm na ryn- 
 |ku, tym większa walka między nimi, a w ta- | 


| kiej walce zawsze zwycięża klient. 


| Przesyłajcie propozycje zarobienia milionów 

za transfer kasy z Afryki, linki do gry z pin- 
| gwinem oraz komentarze do tej rubryki pod 

adresem auchanskiQaxelspringer.com.pl 


| 


b Settlers V 


odobno jeszcze w tym roku 
ujrzymy Settlersów w peł- 
nym 3D. Pełne zasobów gó- 
ry, wykręcone domki fachowców 


Oczyma wyobraźni niebiescy juź widzieli 
gwałty, jakich się dopuszczą w dolinie 


od różnych spraw i sami 
krzątający się osadnicy dadzą 
się obejrzeć z każdej strony 
i różnych odległości. Reszta po- 
zostanie jednak wierna dotych- 
czasowej formule. 
Dobrą wiadomością jest, że nad 
Settlersami nadal pracuje nie- 
miecki Blue Byte, czyli twórcy po- 
przednich trzech części. Ubi Soft 
nie wyprowadził tego projektu do 
Szanghaju, tak jak nowego Splin- 
ter Cella. Germańscy oprawcy 
twierdzą, że wsłuchali się w suge- 
stie graczy, jakie napłynęły do 
nich po wydaniu czwartej części 
gry. Wiedzą teraz, które nowe 
idee z czwórki rozwijać, a które 
lepiej sobie podarować. 


> UEFA Euro 2004 


lectronic Arts łamie swe marke- 

tingowe zasady: wydaje grę z nu- 

merem roku, w którym się poja- 
wia. To z powodu mistrzostw Euro- 
py w piłce nożnej w Portugalii, które 
odbędą się już na początku wakacji. 
Wtedy też gra trafi do sklepów. 
Ale przejdźmy do nowości. Choć 
sam mecz prawie się nie zmieni 
w porównaniu do FIFY 2004, spor- 
towym światem ma wstrząsnąć 


m m” 


Podobno tym razem będzie można nawet 
sterować kitą Beckłiama, Piłką chyba też 


zi 


a rzecz może wywołać przeciąg 
w bijatykach albo skończyć jako 
plugin we Flashu. Niejaki Mark 
Healey z Lionhead Studios wymyślił 
grę walki, która rządzi się wyłącznie 
fizyką szmacianej lalki. Nie ma goto- 


system zmienia- 

jącego się z me- 

czu na mecz mo- 

rale piłkarzy. Był- 

bym spokojniej- 

szy, gdyby sys- 

tem ten robiło 

Sports Interacti- 

ve, bo w wykona- 

niu EA Sports 

może być tylko 

chwytem rekla- 

mowym. W każ- 

dym razie wyso- 

kie morale ma spowodować, że 
leszcze zagrają na wysokim pozio- 
mie, a mistrzowie — jak półbogowie. 
Wpływ na ten stan będą miały mię- 
dzy innymi ich transfery i forma 
w poprzednim meczu. 

Zgodnie z polityką wyrównywania 
szans w elektronicznych mistrzo- 
stwach zagra.. 51 krajów UEFA. 
Ciągle więc Polska może wejść do 


wych anima- 
cji ciosów. Tyl- 
ko lala i poru- 
szanie każdą z jej kończyn oddziel- 
nie za pomocą myszki. Przypomina 
to pojedynek marionetek na sznur- 
kach i też trzeba mieć trochę wpra- 
wy, by nie wyglądało nieporadnie. 
Aby uczynić takie kung - fu grywal- 
nym, Healey opracował sterowanie 
oparte na znakach-zaklęciach kre- 
ślonych w serii Black 6. White. 
Choć wewnętrzna wersja gry obsłu- 
guje już do ośmiu osób naraz, nie 
wiadomo, czy w ogóle się ukaże. Na 
razie jest jednoosobowym projek- 
tem po godzinach. Jest tu jednak 
spory potencjał. Osiągnięcie mi- 
strzostwa w sterowaniu daje prak- 
tycznie nieograniczone możliwości 


[-7.) tutaj jest jak jest, 
ale będzie San Francisco 


Tyle marketing. Kiedy 

tylko pojawią się jakie- 
kolwiek konkrety, do- 
niesiemy o nich na J 
łamach bezzwłocznie i bez 
ściemniania. GOW | 


finału. Niestety lepiej nie robić so- 
bie nadziei na pogłębioną taktykę. 
Na zaprezentowanych do tej pory 
obrazkach są widoczne dobrze zna- 
ne z FIFY ekrany ustawienia goto- 
wych formacji. O nowej fryzurze 
Beckhama, odwzorowanych stadio- 
nach i prawdziwej piłce Adidasa in- 
formujemy już tylko dla porządku. 
O to EA zawsze dbało. [sweter] 


rozwijania stylów i ciosów. Gracz 
nie czeka na nowe specjale i ich ani- 
macje w kolejnych częściach, tylko 
wymyśla je sam. Ten system można 
wykorzystać nie tylko do bicia. 
Może taniec? A jeśli posadzimy 
przed kompem osoby, które nigdy 
w to nie grały, wychodzi zabawa 
równie świetna/ głupia (niepotrzeb- 


GD-R DVD-R DVD+R 


w kopercie w kopercie w kopercie 


Szukaj w sklepach 
na terenie całego kraju! 


Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” 

tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00, dostawa w 24 godziny! 
Sklep internetowy: www.hawk.com.pl 

Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z o.o. 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 

kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 

e-mail: mantaQmanta.com.pl, www.manta.com.pl 


Hawk logo is a trademark owned by Hawk, Inc. Los Angeles, California 
Manta is the exclusive distributor for Hawk, Inc. Products in Europe 
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Wypali! 


Na pewno! 


>- parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio, służącym do 
nagrywania wysokiej jakości dźwięku 
>- doskonałej jakości folia srebrna jako nośnik właściwy 
> najtrwalsza, spośród dostępnych na rynku 
nośników, warstwa serigraficzna (wierzchni nadruk 
i ochrona właściwego nośnika foliowego przed 
uszkodzeniami mechanicznymi) 
>- doskonałe wyważenie 
> 56 i 48-krotna prędkość nagrywania CD-R 


Wypalisz 


4.76B_ 


GD-R Hawk Specyfikacja: 


Pojemność: 700 Mb +0,1 € Czas nagrywania: 80 min + Średnica dysku: 120 mm +0,1 

Średnica otworu: 15 mm * Grubość: 1,2 mm © Średnica powierzchni nagrywania: 44,7 mm — 118 mm 
Materiał nośnika: poliwęglan Warstwa zapisu: ftalocyjanina Warstwa odblaskowa: srebro 
Warstwa ochronna: lakier pochłaniający prom. UV Procent odbicia: >65% 


DVD+R 8 DVD-R Hawk Specyfikacja: 


Pojemność: 4,7 Gb Czas nagrywania: 120 min € Predkość nagrywania: x4 € Zgodne ze spec: DVD+R 2.0 
Długość fali prom. lasera: 650 nm * Średnica dysku: 120 mm +0,1 * Średnica otworu: 15 mm 

Grubość: 1,2 mm +0,3/ -0,06 mm * Format nagrywania: Data (DVD+ROM), Video (DVD+Video), Audio (DVD+Audio) 
Średnica powierzchni nagrywania: 48mm 116 + 0,05 mm * Materiał nośnika: poliwęglan 

Warstwa zapisu: ftalocyjanina % Warstwa odblaskowa: srebro © Procent odbicia: 45-85% © Żywotność: 100 lat 
Kompatybilność: Plextor, Asus, Pioneer, Toshiba, Sony, Teac, TDK, Nec, LiteOn i inne nagrywarki DVD+R/RW 
Warstwa ochronna: lakier pochłaniający promieniowanie UV 
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Rtv w zestawii 


Na płycie CD znajdziesz 
rogram PRAWO 2004 , kurs 
CEL cz.1 , kurs WORD cz.1 
oraz pełen pakiet biurowy 
Open office. 


PRAWO 2004 zawiera 

Blisko 500 wzorów pism 

i umów zawartych w kilkunastu 
kategoriach dotyczących wielu) 
dziedzin życia. 

Ujednolicone teksty kodeksów 
obowiązujących w Polsce. 

di wszystkich Urzędów 
Skarbowych i oddziałów ZUS 
wraz z numerami kont 


bankowych. ihad, połączenie shootera FPS z aj 
entami gier RPG. Wersja z kluczem| ITATECH 
istracyjnym zawiera 8 klas postaci - 
INITERIA Wersji bez klucza rejestracyjnego 


PI h 12 szukaj w następnym miesięczniku 


s=meeriati PATRONEM MEDIALNYM INTERIA.PL (770 0007 400 500 
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JcENTrRUM Wy SYŁKOW EJ 
* TEL. 0 (prefix) 22 83254 31 


FAX 0 (prefix) 22 8333961 
HURT : TEL 0 (prefix) 22 832 54 31 


azlego zamówienia, Wy Wybierz PEER COREMI 
Niezależnie co zamówisz i 


k ; s ; SKLEP FIRMOWY : . W polskiej wersji językowej 
dostaniesz , 


poktot, WARSZAWA 01-652 iw rewelacyjnej cenie ! ż .n latków 
peną grę GRATIS! - z" ul.Potocka 14 paw.3 Na świecie gra 42 . nt M 
Fonik : i ua_WA. prac pizy . a p 
Ni ; Wa wszechświat 
| 3 4 Bia" » Wciągająca fabula 


GRA ZBIERA REWELACYJNE 
OCENY NA ŚWIECIE. 
SZGZEGÓŁY NA POLSKIEJ 
STRONIE www.H2.play.com.pl 
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MAX KIDS 4/2004 * KOMPUTER CD 
już w kioskach. 


r Ba ak 4/2004 
4 Pełne wersje gier RRT 
bs izy ' komputerowych dla dzieci : Bettle , a aaa daj 
kuiesyiezi Róg: Ju , Toyland Racer- za jedyne 


er- Z ANTY POPUP 2004 PL-pelna 
4,90zł w Twoim kiosku . komercyjna wersja TYLKO 


Na płycie zn 5 U NAS „AntiVirenkiT PRO 
ż gry € Z 42004 peina wersja, Pacific 
U j ja a Warriors 1 pełna wersja, 
osezeynj 4 | Matematyka Matura - peina 
KRA Shi wersja 
po polsku! a Zapowiedzi, recenzje, 


INFONA WWW.MAKKIDS.pL 


Gzar minionych lal 


Wielcy komputerowi oldboje. 
Gdyby wystawić ich do walki 
z dzisiejszymi grami, zamiast do 


imo to niektórzy wciąż 

| wierzą, że świat zatrzy- 

| mał się na procesorach 

6 i grach urucha- 

_ mianych w DOS-e. Na 

| bank spotkaliście kiedyś 
osiedlowego kompute- 

rowca w musztardów- 

kach i z tłustymi włosa- 

mi, który w przypływie 

niemocy zagłębił się 

w zakamarki swojej pa- 

mięci i w żalu, że na jego kompute- 
rze nie chodzą nowe gry, powiedział: 
KIEDYŚ, TO BYŁO. Nie to, co teraz. 


FiGo 


szpitala pojechaliby do geriatry 


Mam takie coś w komórce. W zasadzie nawet 
breloczki do kluczy dają lepszy obraz niż 
Dune 2, matka strategii czasu rzeczywistego 


Teraz gry są wtórne, 

nudne i mało złożone. 

ALE KIEDYŚ. 

Kiedyś - grałem w bo- 

skie zręcznościówki (co 

prawda było w nich tylko 

skakanie, ale...), gry fa- 

bularne (co prawda 

więcej czasu mar- 

nowało się na 

czytanie tekstu 

niż na granie, 

ale...), piłki noż- 

ne (co prawda 

bogactwo za- 
grań obejmowało 
strzał i podanie, ale...), kiedyś, 
siadając przed kompem, zapo- 
minałem o świecie. Wy tego nie 
znacie, żonglujecie GDkami i nic 
was nie obchodzi dusza gier! 
A problem polega na tym, że w zasa- 
dzie nie wiadomo nawet, co to zna- 
czy: kiedyś. Instynktownie czuć, że ta- 
kie kiedyś to lata osiemdziesiąte i du- 
ża część dziewięćdziesiątych, ale 
gdzie jest granica? Czy StarCraft to 
gra z dzisiaj czy wczoraj? A Half-Life, 
który ukazał się dawno, a Counter- 
-Strike ciągle żyje? A przecież oba ty- 
tuły pochodzą z 1998 roku. A Diablo 


urodzony w 1996? Bo dla mnie to 
już gry jak najbardziej nowej ery, 
a wszystkie trzy były dużymi krokami 
naprzód. Niejeden fan starych pro- 
dukcji powie jednak: eee, ja nie cze- 
kam na tego Dooma 3, idę grać 
w Hl-a. To była stara, dobra gra. Dziś 
się już takich nie robi. Widać więc, że 
stare gry są dla ich czcicieli nie tyle 
umieszczone w konkretnym prze- 
dziale czasowym, a po prostu... mu- 
szą powstać wcześniej niż aktualne 
hiciory. Najlepiej, 


sportowców. Jeśli zacznę jutro tre- 
nować bieg na 100 metrów, wątpię, 
żebym w pierwszej próbie zszedł po- 
niżej 20 sekund. Po kilku miesiącach 
treningów osiągnę -naście, po roku 
urwę kolejne sekundy, a po kilku la- 
tach mógłbym pewnie zbliżyć się do 
granicy 11-12. | w tym momencie za- 
czną się prawdziwe schody. O ile na 
początku poprawianie wyników przy- 
chodzi z łatwością, bo startuje się od 
zera, a możliwości organizmu są du- 
że, to w pewnym momencie sztuką 
jest urwanie jednej setnej. 
Tak samo jest z grami. Spójrzcie na 
wyścigi. Na początku były kontury. 
Potem jakieś tam elementy otocze- 
nia: drzewa, reklamy, 


I MÓWIĘ WAW; 
w '89 wWPROWADZILI 
TRZECI KOLOR... 


żeby już były brzyd- 

kie: wtedy ma się poczucie 
elitarności, bo gra się w coś, co in- 
nych odrzuca. Za dwa lata ktoś bę- 
dzie się mądrzył, że ostatnią wielką 
opowieścią była Mafia. 
Najpowszechniejszy jest argument 
o innowacyjności staroci. Pewnie, że 
część z nich była rewolucyjna 
i w ogóle. Ale dziś pisze się to samo 
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o kilku grach rocznie, więc w czym 
problem? Gry ciągle idą do przodu 
i tak Morrowind zachwyca ogro- 
mem świata i możliwo- 
ścią wyboru drogi do ce- 
lu, The Sims szeroką sy- 
mulacją życia, Pro Evolu- 
tion Soccer drugim 
dnem piłki, Piaski czasu 
(sequel lepszy niż pier- 
wowzór!) walką, a Age of 
Mythology wyważeniem 
stron wojny. 

Trzeba też pamiętać 
o podstawowej zasadzie 
rozwoju, która obowiązu- 
je w każdej chyba dziedzi- 
nie życia, a najłatwiej ją 
zrozumieć na przykładzie 


Chciałbym sie was spytać , która według was jest najlepsza część Osadników 
77 oraz dlaczego akurat ta część:)) 


moim zdaniem najlepsza jest część 1 - niesamowity klimat chociaż grafika 
bardzo słaba ; ale to sie nieliczy poprostu liczy sie klimat , 2 część 

niejest zła ale jej brakuje tego czegoś , 3 część też jest bardzo fajna . 

4 - zawiodłem sie kompletnie :(( zadużo baśni > 


Nie ma dnia, żeby na forach czy grupach dyskusyjnych nie pojawiały się posty 
o tym, która z serii przedpotopowych gier była najlepsza. Czasem zgrywa się 
weterana i przypomina tytuł ze Spectruma. Albo jakiś, który nigdy nie istniał 


AM PLZ 


Car 6 Driver - pierwszy sukces firmy Looking 
Glass Technologies. Pełen trójwymiar, najnowsze 
auta, drzewa i budynki obok dróg. 256 kolorów! 


trybuny. Dalej wcho- 
dzą: kolor, lepsza animacja i - w pa- 
miętnym Car 8. Driverze - pełen 
trójwymiar. Re-wo-lucja. Gra dostała 
najlepsze oceny. Potem dodano do 
samochodówek model uszkodzeń, 
cienie i grę świateł, ale to już były te 
jedne setne, bo trójwymiar był pew- 
nym punktem granicznym. 
| co mają robić, co wymyślić dzisiejsi 
producenci, skoro ich gry już od daw- 
na wyglądają jak życie? Wymyślają 
detale, ale ich się już w większości 


REPLau 


oda w OZNAK RZ 


rRENDY 


NAD 
Od autora 


ELINIKEŻ 


nie traktuje jak przełomu, bo biegający 
po ścianach i świetnie walczący Książę 
jest już wpisany w istniejący kanon kole- 
sia widzianego zza pleców, który skacze 
i sieka sztucznie inteligentnych wrogów, 
czasem rozwiązując zagadki. A więc kie- 
dyś faktycznie gry były często bardziej 
innowacyjne niż dzisiaj, ale wynika to 


Gram od początku lat dziewięćdziesią: 
tych i miałem na rozkładzie wszystkie 
stare legendy. Może oprócz tych zwią: 
zanych z gwiezdnymi wojnami. Ale od 
kiedy odpaliłem po latach Master of 
Magic, bo ciągle uważałem, że to 
znakomita strategia z kozackim intrem 


Te malutkie grudki pikseli to piłkarze. Sensible World of Soccer zdobył 
serca kibiców wielką grywalnością. Do dziś niektórzy wariaci robią 
i . uaktualnienia składów, lig i pucharów. Pytanie tylko, kto w to gra 


z faktu, że pole, na jakim 
się mogły wykazać, było 
o wiele większe. Łatwiej 
jest nauczyć dziecko pi- 
sać, niż nauczyć je pi- 
sać wiersze 
Stare gry są często jak 
wspomnienia lat sie- 
demdziesiątych osób, 
które były już wtedy do- 
rosłe. Było im dobrze, 
bo kupowali pomarań- 
cze; nie pamiętają, że 
w stumetrowych ko- 
lejkach. To dlatego po- 
śród argumentów za 
przewagą jakiejś starej 
gry nad inną, nową, najczę- 
ściej jest tylko jeden, bardzo 
ulotny: klimat. Ale klimat to i ja 
pamiętam, jak w Pirates! mia- 
łem najlepszy okręt na Kara- 
ibach i nikt nie mógł mnie poko- 
nać na szable. Z tym, że nie za- 
pominam, że walka lądowa by- 
ła koszmarem, a trzy rodzaje 
cięć to jednak mało. 
Widać więc, że w porów- 
naniu z dzisiejszymi sta- 
rocie były w gruncie 
rzeczy dość płytkie. 
Kilka aut, osiem 
rodzajów jedno- 
stek, cztery 
ciosy, trzech 
wrogów oraz 
nieśmierte|- 
ne patenty 
na wyminię- 
cie i strzele- 


nie gola. Właściwie jako gatunek 
do dziś uchowały się tylko przygo- 
dówki, zwłaszcza te z poczuciem 
humoru i grafiką nie udającą reali- 
stycznej. W stare strategie, gry 
sportowe, zręcznościowe i symula- 
tory już się nie da grać. 

Choć wyjątki oczywiście są - do 
Championship Managera 97/98 
i Sensible World of Soccer wciąż 
powstają uaktualnienia, a wydany 
właśnie Jagged Alliance 2: Wildfire 
to dzieło fanów. Dowodem na wyż- 
szość nowych gier jest jednak to, 
że jego autorzy nie upierają się, że 
ich gra jest lepsza niż świet- 
ny Silent Storm. 

Część osób wyznających 
teorię, którą właśnie oba- 
lam, znajduje w niej lek na 
to, że ich ulubiona gra nie 
miała nigdy kontynuacji. 
Tak jest na przykład w wy- 
padku Fallouta ©, StarCra- 
fta czy Planescape: Tor- 
menta. Pewnie, że dla 
nich były najlepsze, skoro 
od tego czasu nie wydano 
nic podobnego. Wrażenie, 
że stare gry były idealne, 
wiąże się też z łatwością 
obsługi, a co za tym idzie 
- grywalnością. 
Championship Manager 3 był 
świetny i miał pewnie więcej fanów 
niż wersja 03,04, ale... Trudno re- 
zygnować z ustawień indywidualne- 
go treningu czy zaawansowanych 
możliwości taktycznych dla kilku po- 
leceń na krzyż. 


(nawiasem mówiąc: gdyby jej twórcy po 
szli za ciosem, to seria byłaby lepsza niż 
Heroes of Might 8 Magic), a zobaczy 
łem żenujący dziś filmik, pole walki, po 
którym uganiały się piksele, i o wiele za 
mało jednostek, odpadłem. 

Tak samo było z ostatnim King's Que- 
stem. Aż się zdziwiłem, że to wygląda 
aż tak... smutno, bo nawet nie źle. Dla- 
tego jedyną metodą na godne trakto- 
wanie komputerowych weteranów jest 
trzymanie ich w pamięci takimi, jakimi 
nam się wydają, że były. Od czasu po- 
wyższej nauczki nie chcę się przekony- 
wać, jak wyglądały naprawdę. 


Seria Monkey Island wciąż się broni, bo nie dążyła 
do graficznego realizmu i miała poczucie humoru 
na poziomie rzadko widywanym w innych grach 


Trafieniem kulą w płot jest też twier- 
dzenie, że przed laty robiono ogólnie 
więcej gier ocenianych dobrze niż 
teraz. By się o tym przekonać, wy- 
starczy wziąć do ręki jakąś starą ga- 
zetę. Odsetek był taki sam jak obec- 
nie, to tylko nasza pamięć płata fi- 
gle. Zawsze najwięcej powsta- 
wało średniaków - i wtedy, 
w złotych czasach, i teraz, 
w żelaznym wieku komerchy 
i cudnej grafiki. 

O wartości staroci stanowi to, 
czy dzisiaj da się w nie grać, 
a w większość się nie da. Po- 
stęp technologiczny zmiótł je 
bezlitośnie na margines. Za to 
FB] stare filmy wciąż ogląda się 


z przyjemnością, zaś teatry 
ciągle grają Szekspira. 


A oto, mili państwo, znakomity erpeg The Elder 
Scrolls: Arena. Co? Nieładny? Ale za to jaki 
klimat. Poważnie, Morrowind wysiada 
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Stalowa Pokraka IV === — 
rozpętała piekło 


STAR. WARS 


BAI ILEFRE 


Battlefield Kind 


Zawsze chciatem ujrzeć świat Gwiezdnych wojen 
Z perspektywy żotnierza walczącego w wielkich 

bitwach znanych z filmów. Po wyczerpaniu / 4 
wszelkich innych gatunków Lucas dał mi szansę 


SA 


AŻ, 


attlefieldd 1942 był jedną 
z pierwszych gier siecio- 
wych, które w pasjonujący 
sposób łączyły operacje pie- 
choty oraz najrozmaitszych 
pojazdów. Obecnie każda gra siecio- 
wa chcąca uchodzić za przyzwoitą 
musi bazować na tej samej zasa- 
dzie. Najnowsza produkcja Lucas- 
Artsu idzie o krok dalej - złożoną 
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rozgrywkę wsparto tutaj genialną li- 
cencją Gwiezdnych wojen. 
Wprawdzie na pokazie Star Wars: 
Battlefront, w którym brałem udział, 
przedstawiono koszmarnie niedo- 
pracowaną wersję gry —- na doda- 
tek na PlayStation 2 — ale już teraz 
widać, że zabawa będzie wspaniała. 
Główny pomysł jest niemal żywcem 
przeniesiony z Battlefielda: dwie ar- 
_ mie ścierają się na ma- 
pie, starając się prze- 
jąć bazy wroga. Na po- 
lu walki kierujemy poczy- 
naniami żołnierza, które- 
go wybieramy z puli pię- 
ciu klas. Tych jest w su- 
mie dwadzieścia, bo 
'" w grze są aż cztery stro- 
ny konfliktu. Jest Impe- 
rium, jest Rebelia, ale są 
też separatyści oraz 
wojska klonów na usłu- 
gach Republiki, które pa- 
11 miętamy z filmowych 


_ENESZOUSSZĘEBA epizodów pierwszego 


i drugiego. Oczywiście nie będzie się 


dało toczyć bitew stronami z róż- 
nych okresów historycznych. Dlate- 
go podwładni Vadera zawsze spo- 
tkają się ze sprzymierzeńcami Lu- 
ke'a, a droideki separatystów wto- 
czą się wyłącznie pomiędzy oddziały 
sklonowanych Fettów. 

Każda strona ma sześć klas wyraź- 
nie różniących się między sobą żoł- 
nierzy, a to wpływa na urozmaicenie 
rozgrywki. Oczywiście wszyscy ma- 
ją zwykłych, strzelających z blaste- 


rów i ciskających granaty piecho- | 


ciarzy, ale na przykład Imperium 
ma też szturmowców wznoszą- 
cych się w powietrze na rakieto- 
wych plecakach i oficerów, którzy 
w stylu lejtnantów z Enemy Terri- 


tory rozdają amunicję i paczki £i 


z opatrunkami. Rebelia z kolei od- 
gryza się, wystawiając do bitwy 
wookiech z potężnymi kuszami 
i szpiegów przenikających w prze- 
braniu szturmowców na tyły wro- 
ga, by przejmować jego bazy. 


- Han Solo ostatni raz spróbował 


| ( Zaginiony w akcji © 
Gra pokazuje bitwy z okresu pierw- 
3 


ę i w przyszłym roku, ale pomiędzy da- 


odpalić hipernapęd w Sokole aa 


ri 


Różnice pomiędzy separatystami 
a Republiką są jeszcze wyraźniejsze 
- ci pierwsi mają oczywiście kulto- 
we kroczące roboty (to te od Roger, — 
roger), ale są też znacznie groźniej- 
sze cyborgi i droideki, roboty pająki 


szej trylogii oraz dwóch pierwszych 
filmów drugiej. Epizod 3 trafi do kin 


tą premiery gry i datą premiery fil- 
mu będzie tylko kilka miesięcy. Co 
więc z potyczkami zainspirowanymi 
przez ostatnią część? Będą. W płat- 
nym dodatku do Battlefronta. Lu- 
; gas wie, jak robić kasę... 


z polem siłowym. Tak, właśnie te, 
które napędziły stracha Qui'gon Jin- 
nowi i Obi-Wanowi w Mrocznym wid- 
mie. Roboty te podczas poruszania 
się nie mogą strzelać, ale gdy już się 
ustawią i rozłożą, bez cięższego 
sprzętu nie ma na nie siły. 

Szalę zwycięstwa przechylają jednak 
przede wszystkim pojazdy. Ścigacze, 
, swoopy, czołgi Federacji Handlowej, 
a nawet X-Wingi i TIE Fightery. 
W Battlefroncie zasiądziemy za ste- 
rami nieomalże wszystkich małych 
_ | średnich środków bojowych, które 
widzieliśmy w dotychczas zrobio- 
nych filmach o Gwiezdnych wojnach. 
Jedna z map będzie przeznaczona 
dla fascynatów starć mechanicz- 
nych potworów - na powierzchni 
Geonosis powtórzymy widowiskową 
bitwę z Ataku klonów. Niestety jedy- 
ny pojazd, którym miałem okazję się 
przejechać podczas pokazu, miał 
źle ustawioną fizykę poruszania. Nie 
był to śmigacz, tylko wręcz przeciw- 
nie. Najwyraźniej wolniacz. 

Battlefront to jednak nie tylko Bat- 
tlefield dawno temu przeniesiony 
do odległej galaktyki. To także wiele 
nowych, interesujących rozwiązań. 
Pierwszym z nich jest możliwość 
zniszczenia niektórych baz przeciw- 
ników - jeśli uda nam się wysadzić 
w powietrze marker oznaczający 
daną bazę, żaden wróg nie odrodzi 


Koszmar ekologów: 
wypalanie dżungli 


się wiecej w tym miejscu. Oczywi- 
ście dotyczy to tylko wybranych 
baz w grze. Drugi, moim zdaniem 


, dość kontrowersyjny pomysł to 


brak możliwości przejęcia wrogiej 
bazy z wnętrza własnego pojazdu. 
Tak, tak, nie wystarczy zatrzymać 
się czołgiem przy bazie, trzeba jesz- 
cze z tego czołgu wysiąść. To nie- 
zbyt dobry pomysł, bo żaden kie- 
rowca pojazdu nie ruszy swoich 
czterech liter z krzesełka, które se- 
kundę później zajmie mu inny gracz. 
Wygląda na to, że rola pojazdów 
przy zajmowaniu baz ulegnie tu 
pewnemu ograniczeniu. 

Inaczej niż w Battlefieldzie, w Battle- 
froncie jest klasa żołnierzy wyspe- 
cjalizowanych w pilotażu. Oczywiście 
każdy pojazd uruchomi nawet zwy- 
kły piechur, ale tylko piloci będą mo- 
gli katapultować się z pojazdów, któ- 


| | re zaraz wybuchną, a także napra- 


wiać uszkodzenia. Piloci mają też 
dodatkową funkcję — w wybra- 
nych miejscach (ustalonych przez 
twórców mapy) mogą postawić ro- 
boty leczące wszystkich sojuszników 
albo broniące bazy ogniem lasero- 
wym. W zamian za to strzelają jedy- 
nie z żałosnych pistolecików i rzucają 
termalnymi detonatorami. 

Na polu bitwy pojawią się też siły nie 
angażujące sie bezpośrednio w kon- 
flikt, ale wspierające którąś z jego 
stron. Na przykład Jawowie będą 
upuszczać apteczki, gdy tylko ktoś 
do nich strzeli (jakież to słodkie...). 
Ludzie Piasku z kolei nie pomogą ni 
komu, a ponieważ nie grzeszą inteli- 
gencją, zaatakują zarówno wojska 
Imperium, jak i Rebelii. Do tego ich 
boty będą mogły przejmować bazy. 
Przewiduję, że masakrowanie Ludzi 
Piasku stanie się jednym z ulubio- 
nych zajęć graczy. 

Boty już w bardzo wczesnej wersji, 
którą testowałem, zachowywały się 
świetnie. Wprawdzie tu i ówdzie wi- 
dać było postaci kręcące się bez 
sensu w kółko, ale gracz sterowany 
przez konsolę kilkukrotnie przysma- 
żył mnie laserem po widowiskowej 
akcji. Jest dobrze, a na pewno bę- 
dzie jeszcze lepiej. 

Główną zaletą Battlefronta będzie 
jednak nietypowy, pseudofabularny 
tryb gry sieciowej. Starcia pod na- 
zwą Galactic Conquest odbędą się 
w całej galaktyce w ustawionym 
przez admina okresie (Epizod 1-2 
albo 4-6), ale serwer 


| — : . P 
7777 ęcaaaż | będzie zapamiętywać, 


która planeta dostała 
się w czyje ręce w po- 
przedniej potyczce. 

Po skończeniu rozwałki 
na danym terenie gracze 
zagłosują, którą planetę 
teraz atakować. Strony 
będą atakowały na prze- 
mian, z jednym wyjąt- 
” kiem: gdy zaatakowana 
|. zostanie ojczysta plane- 
/_ ta którejś z armii, po- 
"I tyczka będzie dwuetapo- 
wa. Z takim podejściem 


do za- 
bawy 
wiąże się ko- 
lejna, unikato- 

wa cecha gry - jeśli 
utrzymamy jakiś teren od-  - 
powiednio długo, będzie to 
miało wpływ na nasze wojska. . 
Na przykład jeśli Imperium przez 
parę tur siedzi na Endorze, uda- 
je im się stworzyć Gwiazdę 
Śmierci, która natychmiast 
niszczy jedną ze wskazanych 
planet. Wskazaną oczywiście 
w głosowaniu ludzi grających 
po stronie Imperium. Demokra- 
cja przede wszystkim. 

Na mocy tej samej zasady 
na niektóre pola bitew trafią 
bohaterowie z filmów — jeśli 
Imperium wystarczająco długo 
utrzyma Tatooine, do walk włą- 
czy się sterowany przez kom- 
puter Darth Vader. Pojawi się 
też Luke Skywalker. 

Battlefront na pierwszy rzut oka 
wyglądał przeciętnie, ale gdy już 
wgryzłem się w sys- 
tem bitewny i przeży- 
łem kilka szybkich 
potyczek we wspa- 
niale  _wyglądającej 
dżungli, nie mogłem 
się oderwać od pa- 
da. A wersja peceto- 
wa, dzięki znacznie 
lepszemu sterowa- 
niu i poprawionej 
grafice, przytrzyma 
mnie jeszcze moc- 
niej. Nie mogę się już 
doczekać. 


h 


Imperator osobiście odznaczył dostawcę 
kombinezonów maskujących dla Rebelii 


Biegi na przełaj to 
w Imperium tradycja 


Tryb kibica 


Producent gry Jim Tsu uważnie słu- 
chał, co mu opowiadałem o syste- 
mie w Counter-Strike'u (program 
HLTV transmituje mecz na inne ser- 
wery, każdy serwer może być stacją 
przekaźnikową, więc teoretycznie 
mecz może obejrzeć cały świat), 
a potem pisał coś w notesie. Więc 
jeśli w Battlefroncie będzie taki sys- 


„tem widza, wiecie komu dziękować. 


mw. 


kcja tej gry osadzonej w świe- 
cie Gwiezdnych wojen dzieje 
się pomiędzy filmowym epizo- 
dem drugim i trzecim. Za- 
pewne dlatego przed prezen- 
| tacją absolutnie zabroniono mi filmo- 
, wać jakiekolwiek ujęcia z gry. A szko- 
_ da, było bowiem co filmować. 
| Jako dowódca czteroosobowej dru- 
żyny przebijemy się przez piętna- 
/ście misji podzielonych na trzy kam- 
j panie. Najpierw trafimy na ojczystą 
planetę wookiech, czyli Kashyyyk, 
] potem zwiedzimy mroczne koryta- 
1 rze i jaskinie na Geonosis, a na ko- 
niec spenetrujemy gigantyczne re- 
publikańskie statki. Po drodze trafi- 
| my też w kilka innych miejsc. 
1 To wprawdzie zręcznościówka, ale 
bardzo silnie akcentowane są ele- 
 menty taktyczne. Razem z bohate- 
rem porusza się trójka szturmow- 
ców, naszych podwładnych, którzy 
wykonują wskazywane rozkazy. Pod- 
stawowych komend mamy kilka: 
1 możemy kazać drużynie biec i strze- 
i lać do wszystkiego, co tylko wlezie 
w celownik, możemy przywołać ich 
do nas i uformować szyk, wreszcie 
| daje się im kazać pilnować wskaza- 
nej pozycji. Pod tym względem moż- 
. liwości YZ nie przekraczają 


> | Otwarcie Blue i Cnyprz przyciągnęło 
tłumy z najdalszych zakątków... 


tego, co było we Freedom Fighters, 
ale tam tych kilka rozkazów świetnie 
się sprawdzało. Podobnie ma być 
w Republic Commandzie, bo nasi 
podwładni zostaną wyposażeni 6 cał 
kiem zaawansowane proce- 
dury sztucznej inte- : 
ligencji. 
Ale gra pokaże Iwi pa- 
zur dopiero gdy uru- 
chomimy polecenia 
kontekstowe. Czym 
one są? Komenda- E 4 
mi, które wywaołamy 4. 
tylko w określonych _, 
miejscach. Po zbliżeniu 
się do wielkich, dwuskrzy- 
dłowych drzwi będziemy mieli 
dwie możliwości wejścia do 
środka. Pierwsza to naka- 
zanie podwładnym 
włamania się do 
komputera steru- 
jącego ich mecha- h pzm = 
nizmem. Druga jest €E€”: m 
znacznie bardziej se SĘ 
kozacka — jeden z na- ! 
szych wywali drzwi ła- 1 
dunkiem wybuchowym, 
a dwaj pozostali wpadną 
i pokoju, wysyłając naj- 

lerw na zwiady LAIKA granatów. 


rzzkśk: 


Epizod dwa i pół i 1 


Republic Commando ma nieco zdra- | + 
dzać fabułę ostatniego filmu z serii 
Gwiezdnych wojen. Jedna rzecz jest 
jednak oczywista: w epizodzie trze- 
cim kluczową rolę odegra planeta 
wookiech. W grze - a i w filmie za- 
pewne - zobaczymy prastary odłam 
tej rasy, przy których stary dobry 
Chewie wygląda jak Ewok przy Ha- 
„nie Solo. Czyli żałośnie. 


dym razem, gdy natrafimy na po- 
dwójne drzwi. Niestety wygląda na 


„gać identycznie. 


stowego będzie pozycja snajperska, 
którą zajmie jeden z naszych kole- 


przygotowane przez projektantów 
poziomów, więc nasze możliwości 
zostaną tu trochę ograniczone. 


niesamowite wrażenie. Ponieważ 


szturmowcem, świat zobaczy przez 
„| szybkę swojego hełmu — na ekranie 

| będziemy widzieli zarys kasku i re- 
Vleksy światła na wizjerze. Do tego 
wskaźnik poziomu zdrowia 
i pancerza naszego wojaka 
oraz ikonki przedstawiające 

stan zdrowia reszty druży- 
ny. Zabieg zapuszkowa- 
nia łba głównego 
bohatera daje au- 
torom gry mnó- 
stwo możliwości, 
od wspomnia- 
nych refleksów 
światła, przez 
zakłócenia ob- 


razu wywołane 


4 mocno modyfiko- 
'/[- walnej), ale w czasie 


hmmm ) 


j to, że każda z nich będzie przebie- 


Innym przykładem rozkazu kontek- + 


| | gów. Pozycje te będą wcześniej 


Wizualizacja tego wszystkiego robi + 


kierowany przez nas bohater będzie 


Takie "akcje przeprowadzimy z za a każ - oj 


polem magnetycznym, aż po wy- 
świetlacz holograficzny. 
Ten ostatni to najważniejszy ele- 
ment naszego wyposażenia. Zoba- 
czymy w nim projekcje pozycji na- 
szych żołnierzy w wypadku rozka- 
zów kontekstowych. Dzięki temu 
dokładnie zaplanujemy akcję i jesz- 
cze przed jej rozpoczęciem ustali- 
my, kto gdzie stanie i co będzie ro- 
bił, gdy wydamy rozkaz. Również po- 
zycje snajperskie zobaczymy w po- 
staci hologramów wyświetlanych 
wewnątrz hełmu - gdy przejdziemy 
obok nich, komputer dieta, Asi 
jekcję szturmowca 
stojącego na po- 
tencjalnej pozy- 
cji snajperskiej. 
Nie ma dobrej strze- 
laniny bez dobrych bro- 
ni. A te w Republic 
Commandzie ma- 
ją wyglądać wspa- 
„ _ niale. Szturmowcy 
mają nosić naraz 
dwie sztuki broni, 
(w tym jednej 


gry znajdą też sześć nióżh. 
Pierwsza giwera to sam korpus 
broni, do którego dołączymy 
znalezione moduły, zmieniając 
ją w ten sposób ze zwykłego 
„, blastera w repeatera albo 
" nawet wyrzutnię rakiet. Ani- 
"' macje doczepiania modułów 
© robią kolosalne wrażenie 
HE — szturmowiec pewnymi, ty- 
; siące razy ćwiczonymi ru- 
2 chami tu coś dołącza, tam 
l coś doczepia, gdzie indziej 
' przełącza, przekręca, klepie 
« i jazda na wroga. Oprócz 
+ głównej broni nosi też przy 
L sobie pistolet, ale jeśli chce- 
E my, zamieni go na jedną ze 
' zdobycznych broni, na przy- 
: kład karabin snajperski czy 
F kuszę wojowników wookie. 
L Duże znaczenie będą miały 
£ granaty, które, tak jak w Ha- 
lo, rzucimy bez chowania 
= podstawowej broni. 


Zresztą na tym aaa 3 


gląda to wszystko wspaniale, ale 


" były ciemne, a istotą rozgrywki było 


Małe robociki były zabawne, pól 
nie eż bł strzelać pł szalone 


do Halo się nie kończą. Na przykład 
poziom na Geonosis wygląda nie- 
mal tak samo jak ten, na którym | 
Master Chief pierwszy raz mierzył | 
się z Powodzią (The Flood), szalenie | 
żarłoczną rasą obcych, którzy po- | 
trafią kontrolować ciała pokona- | 
nych wrogów. Identycznie jak w Ha- 

lo, również w Republic Comman- 
dzie powalczymy z setkami pełzają- | 
cych po ziemi i ścianach pajączków + 
oraz z większymi wrogami spadają- 
cymi nam na głowy z sufitów. Wy- 


boty zemściły się za 
śladowań z podstawówki 


PE CY 
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nie mogłem się oprzeć wrażeniu, że 
już to gdzieś kiedyś widziałem. 3 
Nastrój gry ma być dużo mroczniej- 

szy niż w dotychczasowych grach 
o Gwiezdnych wojnach. Rzeczywi- 
ście, wszystkie pokazane poziomy 


pozostawanie w cieniu. Mam wra- 
żenie, że granie w Republic Com- 
mando w niektórych miejscach bę- | 
dzie ocierać się o horror. | bardzo | 
dobrze, nie tylko dzieci lubią uniwer- | 
sum Gwiezdnych wojen. | 
Gra ma mieć tryb sieciowy, w któ- | 
rym spotkają się cztery drużyny | 
po czterech graczy. Niestety nie | 
wiadomo na razie, czy pojawi się ; 
tryb wspólnego kończenia kampanii | 
czy tylko zwykły deathmatch. 3 
Jestem dobrej myśli. Dynamicz- |- 
na zręcznościówka plus szczypta | 
taktyki plus poważny nastrój to > 
przepis na grę, w którą chciałbym 
zagrać. A zagram ponoć latem. 


dy Grand Theft Auto spotyka 
Freedom Fighters w połowie 
drogi, wynik może być tylko 
jeden - przebój. Tak właśnie 
wygląda przyszłość tej nie- 
zwykłej gry, która, jak wieść niesie, 
może pojawić się też na pecety. 
| Wroli najemnika, wolnego strzelca, 
którego wybieramy spośród trzech 
postaci, ruszamy do Korei Północ- 


_ nej, gdzie siły ONZ-u starają się za- 


prowadzić porządek po amerykań- 
skiej interwencji wojskowej. Do gry 
włącza się rosyjska mafia i Nowa 
Korea - organizacja z chrapką na 
władzę nad krajem. 
Naszym nadrzędnym celem będzie 
dopadnięcie 52 przywódców stare- 
go reżimu, którym (a jakże) przypi- 
sano karty do gry. Polowanie zacz- 
niemy od dwójki trefl, zaś as pik to 
ostatni boss w grze. 
Nasz bohater będzie mógł oczywi- 
ście po prostu zabijać (bądź aresz- 
tować] kolejnych zbrodniarzy, ale do 
_ niektórych z nich nie dostanie się 
_ bez wypełniania misji dla jednej 
z trzech stron. Tu wchodzi element 
wyboru, który pamiętamy z drugiej 
części GTA - kiedy przymilimy się 
ONZ-owi, mafia i Nowa Korea za- 
czną się na nas wkurzać, a w krań- 
_ cowym wypadku członkowie tych 
_ ugrupowań będą otwierać ogień 
- na nasz widok. Na szczęście nie da 
się całkowicie zerwać stosunków 


Nowa mieszanka paliwowa 
bywała trochę niestabilna 


z którąś ze stron i zawsze będziemy 
mogli wypełniać misje dla wszyst- 
kich ugrupowań. Co ciekawe, żołnie- 
rze stronnictwa, z którym aktualnie 
trzymamy, będą włączać się do wal- 
ki po naszej stronie. Dzięki temu na 
monitorze zobaczymy nieraz na- 
prawdę spore potyczki. 

Warto będzie wypełniać misje. Do- 
staniemy za to pieniądze, które 
przeznaczymy na zakup uzbrojenia 
i specjalne zlecenia. Na przykład 
przekazując ONZ-owi grubą koper- 
tę, zamówimy nalot bombowy na 
wskazane miejsce, a po opłaceniu 
mafii na pole bitwy zostanie nam do- 
starczony wybrany pojazd. 

A tych będzie ponad 20 rodzajów. 
Samochody cywilne, dżipy, humme- 
ry. ciężarówki, a nawet czołgi i heli- 
koptery. Pilota śmigłowca nie będzie 


Lotnictwo podtrzymało zapewnienie, że premier 
w czasie le pory jest ęccca nA 


e) 


tak łatwo wysadzić z siedzenia, jaki! 


przygodnego kierowcę w Vice City, 
ale jeśli dobrze wycelujemy, zabijemy 


go bez uszkodzenia pojazdu. Nasz | 


najemnik ma też przejmować obsa- 
dzone już czołgi — jeśli uda nam się 
zajść czołg od tyłu, wskoczymy 
na pancerz, otworzymy właz, wytłu- 
czemy załogę i zasiądziemy za ste- 
rami potwora. 

Mając dobre stosunki z żołnierzami 


ONZ-u, skorzystamy z ich pomocy. 


Wystarczy podjechać dżipem pod 


ich posterunek i zatrąbić, a natych- 
miast zajmą miejsca w pojeździe 
i przyłączą się do walki po naszej 
stronie. Oczywiście sami też wybie- 
rzemy dowolną pozycję i na przy- 
kład zasypiemy wrogów ogniem, 
stając za karabinem zamontowa- 
nym na dachu hummera. 

Atutem Mercenaries jest pro- 
gram gry. Po pierwsze, akcja toczy 
się na jednym z dwóch naprawdę 
gigantycznych terenów. Jazda dżi- 
pem z jednego końca na drugi 
trwa prawie godzinę! Są też czte- 
ry mapy specjalne, na których 
powalczymy z największymi bos- 
sami, asami z talii kart. Drugą 
zaletą programu jest możliwość 
zniszczenia absolutnie każdego - 
z elementów otoczenia. 
Mercenaries wykorzystuje słynny 
już Havok — program opisujący 
zależności fizyczne. Z tego, co wi- 
działem, nikomu jeszcze nie udało * 
się go tak dobrze ustawić — wy- 
sadzona w powietrze sterta 
hummerów rozsypała się jak 
prawdziwa, a przed oczami długo 
stał mi obraz staczającego się 
po zboczu samochodu zostawiają- 
cego za sobą smugę ognia. 


i 
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Akcję zobaczymy z zewnętrznej ka- 
mery, którą dowolnie obrócimy, ale - 
nasz bohater będzie celnie szył z ka- 
rabinu, nawet gdy każemy mu - 
strzelać do tyłu. Gra na razie jest 
zapowiadana na konsole, ale twórcy |. 
nie wykluczają wersji pecetowej. 


Poza misjami z głównego wątku 
oraz misjami pobocznymi w grze 
pojawią się także tajne misje do- 
datkowe. Każdy z trzech bohate- 
rów będzie mówić innym językiem, 
w związku z czym każdy uzyska do- 
stęp do innych zadań specjalnych. 
Wygląda na to, że będziemy prze- 


U chodzić grę trzy razy. 


„twoich krzyków. Za to 


usłyszą jE WSZYSCY. 
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zawsze uspokajał kaprala 
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W kosmosie nikt nie ustyszy 


„w wietnamskiej dżungli 


I przybiegną cię uciszyć | 


Profilaktyczny ostrzał krzaków 


Jonesa 


" 
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racze chcą naprawdę reali- 
stycznej gry o Wietnamie, 
tylko że niewiele wiedzą o re- 
aliach tej wojny. Nasze poję- 
cie o tym konflikcie opiera 
się na hollywoodzkich filmach. Takie 
wnioski wynikają z badań opinii, jakie 
4 firma Guerrilla Software przepro- 
wadziła w Wielkiej Brytanii i USA. 
Wietnam kojarzy się z brakiem re- 
guł i monstrualnymi okrucieństwa- 
mi, jakich dopuszczał się zarówno 
Wietkong, jak i Amerykanie. | z tym, 
że w niegościnnej dla przyjezdnych, 
pełnej pułapek dżungli ludzie nie my- 
| śleli o zwycięstwie, tylko o przetrwa- 
niu do następnego ranka. 
| Zgodnie z zasadą mówisz i masz 
| holenderscy producenci pracują te- 
raz nad grą utrzymaną w tych kli- 
matach. Shellshock ma sprawiać 
| wrażenie maksymalnie realistycz- 
| nego portretu wietnamskiej wojny, 
| a jednocześnie być grywalny. Twór- 
cy opierają się na pracowicie zebra- 
nej wiedzy na temat tej wojny, ale 
nie powtarzają historycznych starć, 
tylko tworzą na ich podstawie wła- 
sne, kierując się tym, by były jak naj- 
fajniejsze dla gracza. 


Tak jak młodzi rekruci, po przybyciu 
do Wietnamu zostaniemy rzuceni 
od razu na głęboką wodę. Wpadają- 
ce w zasadzki patrole, zrzuty napal- 
mu i ostrzały artylerii, które nieko- 
niecznie trafiają w tych, co trzeba, 
frontalne ataki chmar kurdupli z ka- 
łachami... Jeśli uda nam się przeżyć 
to piekło, zaczniemy wykonywać co- 
raz bardziej odpowiedzialne misje. 
Już nie strzelanie na maksa, raczej 
wykonywanie konkretnych zadań. 
Na przykład dotarcie do otoczone- 
go oddziału kolegów i wsparcie ich 
odwrotu. W końcu 
dostaniemy się do 
elitarnej grupy Black ST 
Ops, największych Świ- * - 
rów, jakich widziała ta 


% 


"dżungla. Będziemy za- 


kradać się za linię wro- 
ga, na przykład aby zabić * 
dowódcę Wietkongu, któ- 
ry zbyt dobrze sobie ra- 
dzi z taktyką. 
Twórcy nie podają na ra- 
zie, czy akcję zobaczymy 
oczyma żołnierza czy zza 
jego pleców. Pierwsze 
screeny sugerują to 

» 
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drugie, ale bywają mylące - często 
zamiast obrazków z gry dostajemy 
przecież klatki z przerywników albo 
specjalnie ustawiane ujęcia. Z kolei 
inna właśnie tworzona przez Guer- 
rillę gra, konsolowy Killzone, ma wi- 
dok oczyma bohatera. A może będą 
obie perspektywy? 

W każdym razie zwiedzimy szmat 
realistycznie wyglądającego Wiet- 
namu z lat sześćdziesiątych. Kapi- 
talna roślinność, tereny od podmo- 
kłych do górzystych, wioski z żywymi 
i wybitymi cywilami, gdzieniegdzie 
ui i i i z | 
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* Nie wiadomo, czemu Wietnamczycy 
tak bardzo nie lubili Amerykanów 
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„Szeregowy Gump zdążył jeszcze 
krzyknąć: Droga bezpieczna! 
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tunele czy okaleczone zwłoki zosta- 
wione ku przestrodze, misje nocne, 
no i ten cholerny deszcz... 

Do tego zwyczajowo zapowiadane 
technikalia: prawdziwe typy broni, 
realistycznie reagujący przeciwnicy, 
naturalne animacje postaci dobra- 
ne w zależności od tego, w co zo- 
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staną trafione. Z ciekawostek: pa- 
dający po naszym strzale przeciw- 39 


nik niekoniecznie musi być martwy. 


” Jeśli zostanie trafiony na przykład 
/ w nogi czy jamę brzuszną, będzie 
| się czołgał i nadal strzelał. Warto 
„ dobrze celować. Podobno przy zbli- 


żeniu do wroga broń automatycz- 
nie przełączy nam się na, powiedz- 
my, maczetę. To też może być nie- 
złe. A kiedy będziemy już w oddzia- 
łach specjalnych, nauczymy się ci- 
chych egzekucji z przyczajki. 
Porywanie się na coraz bardziej za- 
tłoczoną półkę z wojennymi zręcz- 
nościówkami to nie lada wyzwanie. 
Nawet tematyka Wietnamu nie 
jest ostatnio w grach niczym rzad- 
kim. Twórcy Shellshocka porzucają 
całkowicie kwestię multiplayera, 
koncentrując się na dopieszczaniu 
klimatu gry solo. Starają się zabły- 
snąć własnym podejściem. Na ra- 
zie wygląda to całkiem obiecująco. 
Światowa premiera gry ma nastą- 
pić już w czerwcu. 


OBOZOWE 
AKCJE 


w. SSE. em 


UJ 


| Dodatkiem do akcji będzie autentycz- 5 
„ny, żyjący obóz. Taki jak w filmach: ; 
ś pełen słuchających przebojów z epo- 
4 ki, palących trawę facetów, którzy . 
f nie będą dla nas anonimowi. Nawią : 
żemy przyjaźnie, a gdy ruszymy już 
na patrol, będziemy wiedzieć, ile dzie- 
ci osierocił właśnie omyłkowo ostrze- 
lany przez własne tyły facet. ? 
Wspólnych wypadów do Sajgonu na 
azjatyckie specjalistki od chorób 
wenerycznych nie przewidziano. 
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ak” 


_ prozy Lovecrafta nie byle co. W koń- 


cu poznamy mieszkańców tej rybac- 
kiej osady: oślizłych ludzi z błonami 


- między palcami, czapkami z wodoro- 


stów i zniekształceniami ciała. Trafi- 
my do hotelu Gilmore — to wycieczka 


_ po miejscach z opowiadań mistrza. 


Ale polowanie, jakie urządzą na nas 


autochtoni, nie będzie udawane. 


Wszystko fajnie, ale robiąc grę opar- 


tą na prozie specjalisty od historii 
'_ szufladkowych, można się przecież 
_ pokusić o opowieść w opowieści? 


Na przykład: spotykamy pijaka, on za- 


_ czyna wspominać i przez jakiś czas 
__ sterujemy nim w jego historii. Zmia- 


|/ nysterowanej postaci już były w hor- 


OWOCE [MORZE 


Jeśli twórcy z firmy Headfirst schrzanią grę na 


motywach mitologii Gthulhu, kult Lovecrafta nie 
będzie miał dla nich litości. Aż strach pomyśleć... 


anosi się na solidny, ob- 
serwowany oczyma boha- 
tera horror Na ciekawie 
skomponowaną mieszan- 
kę sprawdzonych i cza- 
sem ulepszonych elementów. Zwy- 
kle już to wystarczy, ale przy takiej li- 
cencji chciałoby się czegoś jeszcze. 


Bo widzicie, proza Howarda Philip- 
sa Lovecrafta ma specyficzny, ce- 
niony przez fanów styl. Jego pisane 
w pierwszych dekadach dwudzie- 
stego wieku opowieści są jak dobre 
wino - rosnąca z roku na rok sta- 
rodawność tylko dodaje im smaku 
(warto poszukać dawnych stylo- 
wych przekładów pisanych blisko 
stuletnią polszczyzną]. 
Przydałoby się, by gra też mia- 
ła trochę tego. Chodzi o at- 
mosferę, która skłaniałaby 
nas do używania innego niż 
zwykle języka. Żebyśmy 
zamiast domu, w którym 
straszy, zwiedzali upior- 
ną posiadłość, zamiast 
zakładu dla nerwowo 
chorych - szpital dla 
obłąkanych. A bar- 
dziej ogólnie, by Dark 
Corners okazała się 
grą grozy, nie kolejnym 
survival horrorem. 
Trudne zadanie. Czę- 
ściowo przez talent 
4 Lovecrafta, który szalenie 
__ zainspirował twórców. ta- 
kich gier, jak Undying czy se- 
ria Alone in the Dark. W po- 
równaniu z nimi ta historia 
o detektywie Jacku Waltersie 
trafiającym do upiornego mia- 
steczka, by odkryć jego mrocz- 
ną tajemnicę, brzmi średnio. 
Pomaga świadomość, że 
będziemy u źródeł gatun- 
ku. Fakt, że jako detek- 
tyw trafimy do sa- 
mego Innsmouth 
w Nowej Anglii, 
to dla fanów 


_ rorach, wstyd, że tu ich zabraknie. 


Klimatowi pomoże za to osadzenie 
akcji w 1926 roku. No i koszmarne 
samo w sobie Innsmouth, w które- 
go przedstawienie twórcy włożyli 
wiele wysiłku. Będą więc cząstecz- 
ki (obowiązkowy deszcz nocą], 
bump mapping, zabawa światłem 
i cieniem. Ale to ma już każdy sza- 
nujący się hicior. A gdyby tak stłu- 
mić kolory do sepii i ściągnąć 
z Nosferatu pomysł na filtr symulu- 
jący rysy na starej kliszy filmowej? 
Można by przecież w ustawieniach 
dać włącznik/ wyłącznik filtrów, aby 
nie ograniczyć kręgu odbiorców, 
a taki dodatek podkręciłby klimacik 
we właściwą stronę. 

Jest jeszcze problem nieuchronne- 
go spotkania ze słynnymi lovecra- 
ftowymi potwornościami. Ogląda- 
łem niedawno film Dagon na pod- 
stawie prozy mistrza. Było całkiem 
nieźle, ale tylko do momentu, kiedy 
na ekran wjechały wielkie macki. Za- 
raz przypomniała mi się gumowa 
ośmiornica z filmu Eda Wooda 
i czar prysł. Pisarz buduje napięcie, 
każąc swoim bohaterom powta- 
rzać, jaką trwogą zdjął ich ten czy 
inny nieopisany widok. Czy nawet 
świadomość czegoś, co sobie tylko 
wyobrażają. A my wraz z nimi. Ma- 
rzy mi się lovecraftowska gra albo 
film bez ani jednej macki ani łuski. 


Podczas spotkań z potworami wi- - 


dzielibyśmy przerażone twarze 
świadków i niewyraźne zarysy odbi- 
te w źrenicach. To byłaby głośna kla- 
pa, nie ma co... 


Wersja bez klapy wymaga pokaza- 
nia na ekranie potworów odartych 
z tajemniczości. A wtedy nie daje 
się już uciec przed faktem, że Sta- 
rożytni z Lovecrafta wyglądają jak 
wielkie człekokształtne frutti di ma- 
re. Ale skoro w Silent Hillu ochoczo 
walczyłem na śmierć i życie z ol- 
brzymią ćmą, to nie mam raczej 
prawa rzucać kamieniem. W każ- 
dym razie bohaterów opowiadań 
wiecie-kogo o utratę zmysłów przy- 
prawiają takie potwory. | miejsca, 
gdzie przestają działać prawa fizyki 
czy poczucie przestrzeni. 

Stopniowe popadanie bohatera 
w otchłań szaleństwa może być ja- 
śniejszą stroną rozgrywki. Twórcy 


p GA RAA OWSA 


boREZ Z KOPECEEĘJĘJII 


Jak firma Hoedfirat dorwała się 


przełożonego 
nego za jeden z lepszych roliejów | 
| w ogóle), która dała im prawo do uży- 
' wania bestiariusza, miejsc i postaci 
z mitologii Cthulhu. Z tych klocków 
' twórcy budują własne pne ale 
_ w tak sprytny : 
sposób, żeby 
podpinać się 
_ pod konkret- 
ne dzieła mi: 
' strza. Fabułę 
_ Dark Corners 
of the Earth 
wzięto z opo- 
wiadania Wid: 
mo nad Inns- - 
mouth i do- 
mieszano mo- 
tywy z innych 
tekstów Love 
jcrafta. Konty- 
_ nuacja DCotE 
| | ma nosić podtytuł Beyond the Moun- 
- tains of Madness i niech mnie kule, je- 
| śli nie będzie nawiązywać do noweli 
ł 


ten był w końcu bodaj najbardziej 
kręconym, rąbniętym i dziwaczny, 
i amasta 


Hillów będą schowa- 
ne na ekranie menu, 
a w trakcie samej 
rozgrywki zadziała- 
my na wzrok i słuch. 
Zranienie poznamy 
tylko po czerwonych 
plamkach na ekra- 
nie. | po śladach zo- 
stawianych za sobą: 
tym większych, im 
większe krwawie- 

nie z ran. Leczenie 

może być kolej- 


na ekranie nie będzie celownika. 
Z biodra wypalimy po prostu 
przed siebie (kilka strzałów próbnych 
da nam ogólne pojęcie, gdzie wyłatu- 
ją pociski), a po przystanięciu lub 
kucnięciu przystawimy broń do po- 
liczka i wypalimy, celując przez musz- 
kę. To, że bohaterowi będą przy tym 
latać ręce, już chyba zgadliście sami. 
Ale bez obaw, twórcy bardzo dbają, 
żeby ich dziecko nie wyrosło na zaka- 
łę strzelanin. Częściej skorzystamy 
z umiejętności skradania się i zabija- 
nia z ukrycia. A będą momenty, kiedy 


A teraz zbierzmy wszystko razem: 
ledwo widzący na oczy, bliski total- 
nego sfiksowania bohater ucieka, 

kulejąc, przed grupą silnych, zdefor- 
mowanych facetów, którzy znają te- 
ren i nawołują się, koordynując polo- 
wanie. Słabe? Czy autorom uda się 
dodatkowo tchnąć w tę grę ducha 
Lovecrafta? Na razie pozostajemy 
z wiązką pytań i życzeń. Na odpo- 
wiedzi i zażalenia bądź pochwały 
trzeba poczekać do jesieni, a może 
i zimy. Podobno tym razem to już 
ostateczny termin. No chyba, że 


_ zapożyczyli z papierowego systemu 
| rpg Zew Cthulhu wskaźnik zdrowia 
psychicznego. Będzie on spadał 
przy kontaktach z niepokojącymi wi- 
_ dokami i powoli rósł w przerwach. 
_ Jeśli spadnie do zera, Walters nie 
_ wytrzyma i popełni samobójstwo. 
__ Ale zanim to nastąpi, poznamy uro- 
_ ki osuwania się w szaleństwo (to 
| z kolei było już przećwiczone w grze 
Eternal Darkness na GameCube'a]. 
Twórcy chwalą się, że szykują pięt- 
naście odmian zakłóceń jaźni. Od 
zaburzeń ostrości widzenia, przez 
zawroty głowy, halucynacje wzroko- 
we i słuchowe, paranoję (zewsząd 
słyszymy szepty), aż po atak paniki, 
kiedy sterowanie stanie się ultra- 
czułe i wróg dopadnie nas, gdy roz- 
latanymi rękoma będziemy próbo- 
wać przekręcić gałkę u drzwi. 
Wszystko to bez żadnych widocz- 
nych wskaźników. Wzorem Silent 
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gwiazdy nie będą w porządku. 
txt: [rgb] 


'gra w ogóle pozbawi nas oręża. 
Wtedy pozostanie już tylko chowa- 
nie się albo ucieczka. 


>- nym mocnym 
elementem gry. Uniwersalne ap- 
teczki z horrorów doznają olśniewa- 
jącej ewolucji. Do powierzchownych 
ran wystarczy trochę 
bandaża, ale przy złamaniach 
(tak, złamaniach) potrzebne będą 
łupki i zastrzyk przeciwbólowy. 5 
Krwawienie będzie warto tamować 
nie tylko z powodu stopniowej utra- 
ty energii. Polujący na detektywa 
mieszkańcy to nie bezmyślne zom- 
biaki. Po śladach krwi dojdą do nas 
jak po sznurku. Poza tym, kiedy trze- 
ba, wyważą drzwi, a jeśli je zabary- 
kadujemy, poszukają innych dróg 
prowadzących do środka. 

Lekiem na wrogów staną się rekwi- 
zyty wystające spod dolnej krawędzi 
ekranu. Tasak, nóż, rewolwer kara- 
bin — to co zwykle, tyle że tutaj mode- — 
le będą wierne epoce. Za to ten nu- > 
mer może wam się nie spodobać: 
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DOBRYCH SIECIACH KABLOWYCH. 


en dzieciak nie zna 
umiaru. W ciągu kilku | 

lat prawie zabił i cał- 

kowicie zamienił w ro- 

ślinkę Voldemorta (ty- 

pa. na którego inni 

nawet bali się spoj- 

rzeć), mimo że ten 

| ukrywał się w wielu skórach, spalił 

| ogromnego bazyliszka, unieszkodli- 

wił profesora czarnej magii, urato- 

wał magiczny świat i wybił połowę 

czarnomagicznych bydlaków hodo- 

'| wanych przez lata na farmach sza- 

tana. W trzecim roku budy znów nie 

- | może spokojnie kuć wróżbiarstwa 

*| i ziołolecznictwa. Z Azkabanu, więzie- 

| nia dla najgorszych czarnoksięskich 

| kryminalistów, łapę dał Syriusz 
| Black - ziomek i wspólnik Sami-Wie- | 

| cie-Kogo, eksprzyjaciel rodziców 

| Pottera. Zdrajca, który wystawił ich 
| temu, czyje imię wszyscy boją się | 
| wymawiać. Krwawy zbrodniarz | 

| w chwili swojego aresztowania poje- 
| dynczym czarem zabił tuzin mugoli | 
| i jednego czarodzieja. Zgadnijcie, kto | 
— jest jego celem. | 


W sieci można kupić praktycznie wszystko, £Q 
związane z Harrym. Fasolki wszystkieh Sma- 
ków Berniego Bottsa i różdżki czarodziejów to 
normalka. Go roku, równo z filmem, pojawiają 
się też nowe wersje ciuchów bohaterów. 00- 
stępne są plaszcze zwykłe, odświętne i do 
gry w quidditeha. Stare modele btyskawicz- 
nie tracą na cenie, za nowsze trzeba zapia- 
cić ponad 40 dolarów. 


| Żeby nie było 
| zbyt łatwo, mimo sprzeciwów Albu- 
|sa Dumbledore'a do Hogwartu 
14 Prv w | wprowadzają się też dementorzy, 
| potężni magiczni strażnicy z Azka- | 
Harry wraca, [lie dość, że EESEET= 
|ka ich już w pociągu wiozącym 
y 4 4 4 | wszystkich na pierwszy dzień szkoły, 
| w lepszej lormie, to jeszcze | |GizGSEzAze 
| 7 | gdy nie polubi. Gdy się zbliżają, czuje 


| przeraźliwe zimno, słyszy głosy 


4 4 4 4 | umierających rodziców, a na końcu 
w obstawie kumpla i koleżanki === 
| To znaczy - ja wkroczyłem na spe- 

| cjalnym pokazie, jaki Electronic Arts | 


-Harny był dumny ze su 
ka, Lubił 


gazy Pr 
nim Dan Blackstone, jeden z głów- 
nych producentów gry, zwinął swój 
komputer i odleciał do Londynu, 
zdążyłem przejść kilka pierwszych 
pecetowych poziomów. O konsolo- 
wych nie ma co wspominać, bo na 
PlayStation 2, Xboxa i GameCu- 
be'a gra jest zupełnie inna. 
Na starcie dobrze skonstruowany 
tutorial. Parszywek, szczurek Rona 
- kolegi Harry'ego — wystraszył się 
kota Hermiony - koleżanki Har- 
ry'ego - i uciekł z przedziału. Teraz 
trzeba go znaleźć. | tu pierwsza 
sensacja, największa zmiana w po- 
równaniu do Komnaty Tajemnic. 
Więzień Azkabanu nie jest grą, 
w której wcielamy się w Harry'ego 
Pottera. Jest grą, w której wciela- 
my się w Harry'ego Pottera, Rona 
Weasleya i Hermionę Granger Ca- 
ła trójka nie rozstaje się prawie ni- 
gdy. Wróćmy do gry. Wesoła trójka 
małolatów biegnie wzdłuż przedzia- 
| łów, pokonuje tradycyjne klockowe 
przeszkody i po otwarciu metalo- 
wych drzwi czarem spotyka pierw- 
i szego wroga: potworną księgę po- 
tworów, która lata w wagonie i wy- 
pluwa z siebie atakujące nas kartki. 
Sam Harry nie daje jej rady - po 
chwili zaczepne czary rzuca już cała 


J 


| każda postać ma po jednej specjal- 


! Tak samo w następującym 
lę potem pojedynku z Draco 
 Malfoyem i jego dwoma grubymi 
niewolnikami, chowającymi się bez 
przerwy za przewróconym stołem. 
"W obu tych wypadkach walka jest 
j niez! 


mpo zb 3 
o dwa poziomy, a my próbujemy 
utrzymać się w wąskiej i śliskiej ryn- 
nie. Jeśli się nie udaje, przenosimy 
się w miejsce, w którym zaliczyliśny 
ostatni punkt zapisu, czyli otwartą 
książkę. Ten konsolowy system ma 
szanse powodzenia, tylko jeśli jest 
obecny przed każdym trud- 
niejszym miejscem, bo » 
uzasadnienia dla niego 
nie ma. Specjalnym za- 
klęciem Rona s 


podło sze i 
lej. A druga i trzecia przechodzą da- 

lej i pomagają pierwszej. 

Pomysł wzmacnia w dodatku to, że 


J 
re chyba nigdy nie zniknie z gier 
o Potterze. Ze skrzyń, be- 
czułek irzeźb podwpły- 
wem zaklęć wysypują 7 
się fasolki wszystkich 
smaków Berniego 
Bottsa, ciastka dy- 
niowe oraz mikstury. 


nej umiejętności używanej w okre- 
ślonych momentach. Hermiona na 
przykład rzuca czary na posągi 
przedstawiające zwierzęta, po czym 
przejmuje nad nimi kontrolę. Dzięki 
temu królikiem dostajemy się wszę- | 
dzie tam, gdzie jest za mało miejsca 
dla człowieka - jak choćby 
do wąskiego tunelu, na 


KUENNCCHIELLWCACCA Twórcy gadżetów nie zapomnieli o piel pięknej: 
|| ue a Dla największych fanek dostępne są peruki, kó- 
nka Gżywia, 8 następnie re zmienią w czarodziejkę nawet dziewczę ze 
SDK -OZYWIE 3. sporą domieszką mugolskiej krwi. Nie ma jeSZ- 
przejmuje kontrolę nad... > A 
małym smokiem! Przelatuje- [rs latających miote! w kolorach odpowiednich 
my nim nad przepaścią albo dla matoletnich kobiet. Zapewne jednak już 
na drugi koniec zamku, zdo- wkrótce pojawią się różowe Nimbusy Z czaro- 
WALNEJ dziejskim biyszezykiem dotączonym 40 zesta: 
A AELWZACZHENIC CJ wuw ramach promócji 
drogę dalej. Aby nie zachwiać 
równowagi gry, momenty za- 
miany kamienia w ciało są ściśle 
określone. Pozostaje tylko mieć na- 
dzieję, że będzie ich dużo. 
Tak samo, jak tych, w których Harry 
zamraża czarem Glacius strumie- 
nie, a potem ślizga się na nich jak 
Rayman, zbierając przy okazji swoje 


jest za 

to Carpe Retractum, 
czyli zielone połączenie haka na 
linie z lianą. W zależności od 
okoliczności chłopiec wciska nim 
przyciski, przyciąga przedmioty, 
albo zgrywa Tarzana i przenosi 
się na niej nad przepaścią. Szko- 
da tylko, że zręcznościowy poten- 
cjał czaru nie jest do końca wyko- 
rzystany: huśtanie się na lianie jest 
zbyt powolne i donosi nas w dokład- 
nie to miejsce, w które mamy trafić, 
a nie zmusza na przykład do dalekie- 
go, mierzonego wyskoku. Jedyna 
trudność jest więc w rozejrzeniu się 
po sali, wybraniu odpowiedniego za- 
czepu (jak zawsze mamy ograniczo- 
ny zasięg) i. przed lądowaniem, 
sprawdzeniu, czy pod nogami mamy 
grunt. Najczęściej nie mamy i musi- 
my poczekać, aż nadjeżdża kamien- 
ny blok, który przewozi nas dalej. 
Emocje są za to podczas zaklinania 
magicznych trampolin. Rzucamy na 
nie czar jeszcze przed lądowaniem, 
więc jest szybko, wysoko i fajnie. 
Szkoda tylko, że to nie gra nas do te- 
go zmusza, a jest to tylko wariant. 
| wykorzystania trampolin. Zupełnie 


Po zebraniu określonej ilości odblo- 
kowujemy nowe miejsca w Hogwar- 
cie i robimy za- 

kupy w magicz-e- 
nym sklepie, 
czyli zgarniamy 


| karty 


i -| stury lecznicze. 
j Niestety w grze 
nie będzie Hogs- 
meade - mia- 
steczka czaro- 
- dziejów. To tam 
podobno można 
dostać najcudowniejsze 


nych zakupów. Zabraknie też polep- 
szania atrybutów przedmiotów. Jak 
wyjaśnił podczas prezentacji produ- 
cent, drewniana różdżka to drew- 
niana różdżka i nie można zwiększać 
jej skuteczności. Słaby argument. 

Znana z książek Mapa Huncwotów 


przejść i wyzwań czarodziejów. Tych 
ostatnich jest jak zwykle masa. Każ- 
_ dy poznawany w szkole czar to kolej- 

ny tor przeszkód z nowym zaklęciem 
| | w roli głównej. Ich zasada jest taka 
| jak zawsze. Zapadnie, przepaście, 
korytarze, potwory, zagadki i pułap- 
| ki, zaakcentowane tak, by wykorzy- 
stywać poznawaną magię. Jednym 
z najlepiej zapowiadających się wy- 
zwań Harry'ego jest walka z bogina- 
mi - potworami, które przybierają 
postać tego, czego najbardziej boi 
się czarodziej. W wypadku Har- 
i ry'ego są to wyglądający jak odziane 
| w szmaty kościotrupy dementorzy. 
Spotkanie w pociągu było dla niego 
straszne, dodatkowo we wzorowa- 
nej na filmie grze to oni są naszymi 
głównymi przeciwnikami. Głównymi 
nie tylko ze względu na częstość po- 
jedynków z nimi - eliminujące ich za- 
klęcie ładuje się kilka sekund, więc 
| walka z kilkoma naraz jest o wiele 
trudniejsza niż zabijanie żółwi strze- 
lających ze swoich czterech liter 
ognistymi kulami, rzucających gno- 
mów, krabów czy też latających 


ontrol0! 


umiem © 


W Polsce z gadżetomanią staha, Na razie mażna 
LOUEKSTEWENEJ kupić książki z czarodziejskiega świata. „Quńd: 
. kart we diteh przez wieki” ta historia najpopularniej- 

CHODU U LS szego magicznego sportu. „Fantastyczne zwie: 
rzęta i jak je znaleźć” jest przewodnikiem pa 
świecie takich istot, jak: chimera, chochlik, 
gnam, świergotnik i kelnia. Samych istat nie- 
stety kupić nie można. Ale poczekajmy jesz 
cze kilka lat — genetyka czyni cuda. 


- przedmioty. Nie będzie więc poważ- . 


duszków. Co ciekawe, większości 
potworów nie ma w książce — spe- 
cjalnie do gry 
„ wymyśliła je 
pani Rowling. 
Mogłaby przy 
okazji wymyślić 
im inteligencję, 
bo bywają bez- 
radne. 
Na torach prze- 
szkód są także 
zagadki. Jedna 
z pierwszych po- 
lega na ustawie- 
niu zestawu lamp w taki sposób, 
by ich promień, odbijając się od lu- 
ster (również wymagających usta- 
wienia), oświetlił drzwi. Klasyk, ale 
miło zagrany. Mniej miłe jest to, że 
quidditch jest obecny tylko w prze- 
rywniku, w którym obecność de- 
mentorów osłabia Pottera podczas 
lotu. Czemu w Więźniu Azkabanu 


ę nie gramy w quidditcha, choć był 
przydaje się do odkrywania tajnych 


w poprzedniej części? Bo Electronic 
Arts ma grę tylko o tym sporcie, 
więc nie chce sobie wchodzić w pa- 
radę. Szkoda, bo w książce Harry 
dostał na gwiazdkę nową miotłę, 
Błyskawicę. Byłoby ostro. Jest za to 
latanie na hipogryfach, krzyżówkach 
koni z orłami. Rywalizacja domów to 
wciąż ważny element. Punkty zdoby- 
wamy w minigrach - pojedynkach 


magów oraz wyścigach 


mioteł. 


Twórcy Harry'ego Pottera mówią w wywiadach, 
że w pecetowej wersji nie ma zmian bohatera, 
awansów na kolejne poziomy i żongławania 
uzbrojeniem, bo Harry jest uczniem trzeciego 
roku. szkoda tylko, że jednocześnie na Game- 
Boya Advance wydają erpega, w którym 
rośnie nasze doświadczenie, znajdujemy Ko- 
lejne czapki, pasy i szaty, a walka toczy się 
w turach. Czyli nie da się? 


Zgodnie z nie- 
ubłaganym prawem natury magicz- 
ny małolat wchodzi powoli w trudny 
wiek buntu. W filmowych przerywni- 
kach potrafi pyskować nauczycie- 
lom. Są też zmiany wpływające na 


rozgrywkę. W porówna- 
niu do Komnaty Tajemnic, 
starszy o rok Harry biega 
szybciej, skacze dalej i szyb- 
ciej rzuca czary. Dlatego 
cała rozgrywka, mimo 


ui MLN 
JL 


pozostawienia większości elemen- 
tów na tym samym poziomie tech- 
nicznym, wydaje się szybsza i bar- 
dziej dynamiczna. Tym bardziej że za- 
miast biegać w nieskończoność po 
korytarzach zamku, przenosimy się 
* w jego określone miejsca, wchodząc 
- do magicznych obrazów. 
= Na szczęście Więzień Azkabanu nie 
+ jest tak brzydki jak Komnata Tajem- 
*. nic. Program pierwszego Unreala 
zastąpił Unreal 2 i chociaż dziwnie to 
_. brzmi w zestawieniu z gatunkiem 
- platformówek, to efekt jest dobry. 
Harry jest o wiele bardziej szczegóło- 
wy niż w m" roku — ma normal 
ne włosy, mruga 
-—_ oczami, a na prze- 
„ rywnikach gada, 
, otwierając usta. 
_ Go prawda cza- 
„ ry nie wyglądają 
tak widowiskowo 
jak choćby w Ne- 
verwinterach, ale 
wynika to głów- 
nie z ich 


_naty  Tajem- 
nic. 
» EL SEJLEWA Książki J. K. Rowling wzbudzają na agót 
sól |aEliu tywne reakcje. W Polsce jednak wielu fanaty= 
EBS IE" ków otwotało je satanistycznymi. Ga się najczę: 
o cc EIESENE" śmiej krytykuje? Na przykiad Harry Potter, mie 
 BEDCKO CEER mo że w spadku po rodzieach dostał dużo pie: 
Kao MAC między, nigdy nie wspomaga biednego przyja- 
UO ziela, Rona. Harry'ego nazywa się też twar- 
cie egoistą — nie daje prezentów na gwiazdkę 
przyjaciołom! Zły Harry, zły! 


charakteru. Potter nie używa kilku- 
nastometrowych fireballi. Wystar- 
czą mu skromne, ale kolorowe za- 
klęcia, których małe symbole wirują 
po ekranie w czasie rzucania. Szcze- 
gólnie ładnie wygląda to, gdy czarują 
trzy osoby naraz. Trochę inaczej jest 
z potworami. Krabom i gnomom 
brakuje na przykład szczegółowości. 
Są zbyt proste w porównaniu do fil- 
mowo pokazanych dementorów: 
szarych kościotrupów odzianych 
w podarte szaty, których otacza 
świetlna łuna. Pytany o tę różnicę 


producent gry powiedział, że uprosz- 
czenia są celowym zabiegiem, który © 


ma zmniejszyć wymagania sprzęto- 
we. Według niego utrzymają się na 
poziomie zeszłorocznych, ale jakoś 
w to nie wierzę. 

'We wczesnej wersji gry pojawiły się 
błędy z przenikaniem postaci przez 
ściany, zdaje się jednak, że sito te- 
stów było szczelniejsze - na pierw- 
szy rzut oka nie widać problemów 
znanych z Kom- 


kat poziomu 
trudności, szy- 
kując się nie- 
stety do de- 
cydującego ścię- 
cia, bo producenci wykluczyli 
wybór stopnia skomplikowania 
gry. Wiadomo więc, że głów- 
ny wątek będzie łatwy jak wy- 
grana w szachy z ogłupia- 
łym trollem. Trudność 
wzrośnie, jeśli zechcemy 
odkryć sto procent zaka- 
marków magicznej szkoły. 
Słabo to brzmi - zbieranie ty- 
sięcznej fasolki to zabawa dla 
_.__ nie do końca zdrowych na umy- 
" _ śle zajawkowiczów, większość 
osób skończy natychmiast po tym, 


ć 
4 


gdy rozprawi się z Blackiem. A po kil- 
ku poziomach, na których grałem, 
wnioskuję, że wspomniana więk- 
szość skończy wkurzona, bo żaden 
z etapów nie jest wyzwaniem nawet 
dla początkują- 
cych. Nieco 
bardziej wyma- 
gająca jest wer- 
sja na PlaySta- 
tion 2, bo, jak 
uznał _ produ- 
cent, konsolow- 
cy są starsi niż 
pecetowcy. My- 
ślę, że niejeden 
brodaty pece- 
towiec szuka w tym momen- 
cie szczęki pod stołem. Cała na- 
dzieja w dalszych etapach no- 
wego Harry'ego. Jeśli będą | 
sprawiać więcej kłopotów niż 
te, które już widziałem, zapo- 
mnę o moich narzekaniach. ge” 


ASK RAE PEDRA AN | 
SZYBKI, NUMEREK 


wszystkich 
smaków Ber- 
niego Bottsa 
wystarczy, by stracić na nie ochotę 
na zawsze - a ma wk wiec 
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, odanie do tytułu słów Osta- 
teczny Symulator Wyścigo- 
wy świadczy o posiadaniu 
_4_ stalowych jaj, którymi można 
by dzwonić na przerwy w szko- 
le dla głuchoniemych. Albo miliono- 
wej rzeszy fanów łykających wszyst- 
ko, co wyjdzie spod palców progra- 
mistów. Codemasters nie ryzykuje 
— już dziś wiadomo, że druga część 
Race Drivera będzie hitem. 
Idea stworzenia symulatora wszyst- 
kiego, co ma koła, silnik, kierownicę 
i rozwija jakąś sensowną szybkość, 
nie jest nowa. Na PlayStation 2 już 
od lat króluje Gran Turismo, dając 
graczom do wyboru trzysta osiem- 
dziesiąt tysięcy modeli samocho- 
dów... czy coś koło tego. Twórcy 
z Codemasters zauważyli, że nie 
ma takiej gry na pecetach i próbują 
wykorzystać tę niezdrową sytu- 
ację. Z dobrym skutkiem. 


Kd 


| już cnańne 


ra 


Po uruchomieniu gry oko mile ła- 
skocze nam funkcjonalne, estetycz- 
ne i bardzo szybkie menu. Po kilku 
kliknięciach okazuje się, że widoki na 
torze są jeszcze większą ucztą. 
W rozdzielczości 1024x768 i przy 
włączonym wygładzaniu krawędzi 
samochody wyglądają tak świetnie, 
że aż zaczynamy się zastanawiać, 
dlaczego inni twórcy gier namawia- 
ją nas do kupienia najnowszego Ra- 
deona za dwa tysiące. 

Modele są bardzo, bardzo szczegó- 
łowe — niedługo w grach nawet na- 
krętki wentyli będą trójwymiarowe, 
poteksturowane i oświetlone przy 
użyciu cieniowania pikseli i Bóg wie 
czego jeszcze. Auta wyglądają po 
prostu rewelacyjnie. Wszystkie 
z występujących w grze ponad trzy- 
dziestu maszyn są odtworzone 
z dbałością o najmniejsze detale. 


|. Zgadzają się kolory tylnych świateł, 


tap: 1/2 
Race time : 00:49.02 
lap lime : 00:49.02 


Tylko tych dwóch kierowców stoi nam na drodze do zasłużonego zwycięstwa. 
Na tym zakręcie okaże się, jakie skutki dało wykręcenie hamulców z ich bryk 


|. = way 


oasis 


fabrycznie montowane felgi, kieru- 
nek ułożenia wycieraczek, a w niektó- 
rych sytuacjach da się rozpoznać 
typ tylnego zawieszenia, zaglądając 
przeciwnikowi pod zderzak. 
Otoczenie i tory są już mniej spekta- 
kularne, ale ta ich część, która naj- 
bardziej interesuje kierowców, wy- 
gląda równie świetnie jak modele 
wozów. Asfalt jest śliczny. Widać 
mikropęknięcia i nierówności pod- 
kreślane padającymi z ukosa pro- 
mieniami słońca. Na torach nieas- 
faltowych jest gorzej - mniej więcej 
na poziomie czwartego Colina. 
Niektóre okolice są za to bardzo 
malownicze, zwłaszcza piękny, alpej- 
ski krajobraz z leśnymi drogami wiją- 
cymi się pośród skał. Najbardziej za- 
skakuje fakt, że gra chodzi bardzo 
przyzwoicie nawet na nie najnow- 
szym sprzęcie. Oglądanie w wysokiej 
rozdzielczości powtórki startu, kiedy 
na ekranie widać do dwudziestu mo- 
deli aut, rzuciłoby na kolana nawet 
serwery Pentagonu, ale sam wy- 
ścig, gdy przeciwników przed na- 
mi jest najwyżej kilku, śmiga za- 
dziwiająco płynnie. 

Z piękną grafiką niestety nie « 


idzie w parze dźwięk. Mi- a 
mo że każde auto brzmi «4 
inaczej, a odgłosy pracy iR 
wirujących części oddano 
dobrze, nie da się o nich 
powiedzieć nic szczególne- 

go. Po prostu są i nie prze- 
szkadzają. 

Zadufany w sobie i poryw- 

czy Ryan MckKane nie przy- 

padł chyba do gustu gra- 
czom, co stało się zapewne 
przyczyną wylania go z sequelu. 
Druga część gry opowiada w trybie 


II P> 14 2 Ż% 
Starsky i Hutch nie wystają ze spluwami przez okna 
tylko dlatego, że zacięły im się szyby, a rozbić żal 


kariery historię, której głównym bo- 
haterem jest sam gracz. To z na- 
szej perspektywy wyświetlane są 
więc przerywniki filmowe, a animo- 
wane ludki zwracają się do nas 
w pierwszej osobie. Cieszy mnie ta 
zmiana - nigdy nie wczułem się do 
końca w rolę prostego Jankesa. 

Wspomniany tryb kariery nie po- 
zwolił mi w pełni rozkoszować się 
potencjalnie oskarową fabułą no- 
wego Race Drivera, gdyż testowa- 
na przeze mnie wersja nie umożli- 
wiała zapisywania stanu gry. Pełna 
wersja nie będzie oczywiście trakto- 
wać graczy jak robotów, każąc im 
siedzieć kilka dni bez przerwy przy 
komputerze, najlepiej z dużym 
zasilaczem awaryjnym 


UPS. Jednak to, co udało się zoba- 
czyć, napawa optymizmem. 
Podobnie jak w pierwszej części 
gry. zaczynamy jako młody członek 
zespołu rajdowego. Mamy swojego 
szefa, który mówi, gdzie i czym bę- 
dziemy dzisiaj jeździć, ile jest do za- 
robienia oraz ile trzeba skosić kasy 
w sezonie, żeby mieć fundusze na 
przeniesienie się do wyższej ligi wy- 
ścigów. Od czasu do czasu trafia 
się też robota na boku, na przykład 
przetestowanie nowej skrzyni bie- 
gów lub mały wyścig dla sportu i tę- 
żyzny fizycznej. 

Te urozmaicenia zdają egzamin, ale 
i tak najmocniej ciągnie nas do skoń- 
czenia bieżącego sezonu i zobacze- 
nia, co będzie dalej. A dalej przeważ- 
nie jest to samo, tylko trochę inaczej. 
Znów jeździmy, zarabiamy, ale zmie- 
nia się wygląd naszego wozu. Trzy- 
dzieści pięć modeli aut to solidna licz- 
ba. Co chwilę czujemy powiew świe- 
żości, choć nieco zanieczyszczony 
faktem, że przeciwnicy w wielu wyści- 
gach jeżdżą dokładnie tymi samymi 
autami co my. Po pewnym czasie 
czujemy się więc jak kierowca dacii 
na urlopie w Bukareszcie. 
Ostatecznym celem jest zwycię- 
stwo w wyścigach otwartokołow- 
ców, czyli po ludzku Formuły 1, któ- 
rej licencja na nazwę kosztowała 
pewnie zbyt wiele, by mogła znaleźć 
się w grze. Droga do tego zwycię- 
stwa jest długa i wyboista, wyciska- 
my na niej siódme poty z przeróż- 
nych maszyn, z których prawie żad- 
na nie ma mniej niż 300 KM. 
Wszystkie mają za to wspólną ce- 
chę łączącą je w jedną szczęśliwą, 


choć upośledzoną 
rodzinę: ich pro- 
wadzenie nie ma 
z rzeczywistością 
nic wspólnego. 

W tym momencie 
proponuję chwilę 
refleksji i przeczy- 
tanie pierwszego 
zdania niniejszego 
tekstu. Gra z ha- 
słem Ostateczny 
Symulator okazuje 
się zręcznościów- 
ką. Tylko Codema- 


Już Gname | | | | 


ZOO 
PUŁAPKI. 
I NIESPODZIANKI 


Od czasu do czasu na torze zdarzają się | 


rego nie a boj poka ów” nawet potężny 
rajdowy land rover? Komputerowy kierow- | 
; ca próbujący wybujać - z rowu |dostarcza 
su SG ŻŻ | LEI Menócha radości. 
A___"IWA_1 


sters może wywi | Amerykańskie nastolatki chętnie ścigały się o najlepsze 
miejsce na zatłoczonej lokalnej „górze miłości” 


nąć taki numer 


i jeszcze zebrać 
pochwały prasy branżowej. A chwa- 
lić, cholera, jest za co! 

Przyjmijmy więc, że Race Driver 2 
symuluje WYGLĄD kikudziesięciu 
aut wyścigowych. Ten Ostateczny 
Symulator ma bardzo interesujący 
model jazdy, który zakłada, że każdy 
może być Schumim. Jeździ się ła- 
two, auta trzymają się drogi jak 
przyklejone niezależnie od tego, czy 
jadą po asfalcie czy po szutrze, a że- 
by zrobić sobie krzywdę, trzeba się 
napracować. Przeciwnicy należą do 
tych, których kochamy najbardziej, 
czyli prostolinijnych. Na prostych 
nam odjeżdżają, by za chwilę kom- 
pletnie pogubić się w zakrętach. Ich 
zachowanie pozostaje niezmienione 
od premiery pierwszej części serii 
TOCA w 1997 roku. Na szczęście 
daje się ręcznie ustawić poziom 
przeciwników, dzięki czemu po zgu- 
bieniu ich w zakrętach szybciej do- 
chodzą nas na prostych. 


Autorzy bezwstydnie wychwalają 
ulepszoną wersję znanego z pierw- 
szej części systemu modelowania 
zniszczeń. Jest on więc realistyczny, 
działa w czasie rzeczywistym... to 
prawdopodobnie najlepszy taki sys- 
tem na świecie. Mnie wystarczy tyl- 
ko informacja, że daje naprawdę za- 
cne efekty. Pogięte blachy wyglądają 
tak, jak powinny, uszkodzona skrzy- 
nia uparcie zrzuca biegi, szyba się 
tłucze i tak dalej. Na dodatek cen- 
tralny dzwon w betonową ścianę 
przy dużej szybkości zawsze kończy 
się śmiercią silnika! Warto też uni- 
kać kontaktu z przeciwnikami gdy to 
tylko możliwe - świecące się na de- 
sce rozdzielczej kontrolki zniszczeń 
zapowiadają przeważnie spadek 
o kilka miejsc w wyścigu. Taki piękny 
system rozwalania pojazdu, a efek- 
tów za nic nie chcemy oglądać na 
ekranie. Paradoks? 
TOCA Race Driver 2 ma kilka błę- 
dów, takich jak na przykład niewi- 
dzialna kierownica w trybie wi- 
doku z kabiny. Więcej na ten 
temat napiszę w recenzji 
pełnej wersji gry. Ale na 
razie zapowiada się 
nader smakowicie. 
txt: roos 


Równie interesujący fenomen to przełącza” | 
nie się starego mustanga w tryb low ridera 
po najechaniu na krawężnik. Pal licho, że 
skok zawieszenia na oko wynosi ponad pół 
metra, ale czemu koła samochodu nie są 
w jakikolwiek sposób połączone z podwo- 
ziem? Ani ee - Alaina nai 


| czeka na wa- 
riatów, którzy 
' za kółkiem 
zawsze dają gaz me dechy i i koniecznie 
muszą znaleźć się pierwsi na mecie. 


[CZET> 4 
Szkockie krowy zerwały się z dojarek, by obejrzeć 
pękate samochodziki zasuwające tuż za pastwiskiem 


Jesienią na a plac boju wybiegną Rzymianie, 
a przeciw nim staną wojska Śródziemia. 
Gad przyjmuj my zakłady, kto wygra 


Na arenę ciężkim krokiem wchodzi Paddie. 

Po długiej trąbie poznajemy w nim karta- 
. 4 gińskiego słonia. Z drugiej strony nadciąga $ 
DSEŻ Jojoy. Niedawno dostał w kły, więc są nieco | 

”»  pogięte. Z jeszcze dłuższą trąbą wygląda 

na olifanta. Jeszcze kurtuazyjne macnięcie 
trąbami i oto zaczyna się pasjonujący poje- | 

dynek gladiatorów wagi ciężkiej. 


MAM OKRES 


nna 


0d pierwszej wojny punickiej (264 
rok pne) do śmierci Oktawiana 
Augusta (14 rok naszej ery). Omijają 
_, nas podbój Brytanii, Dacji, Tracji, 

/ Mezji i Mezopotamii oraz najazdy 
Partów, Galów, Wandalów i Hunów. 
_" Mapa rozciąga się od Hiszpanii 
a JĄO — iod Sanyku po Saharę. 


a Kończymy na zwycięstwie koalicji 
/ ludzi, elfów i krasnoluda lub... 
No właśnie. Nie wiadomo, co stanie 


A może autorzy nie przewidzieli 
OMA w gł koniowi 


storii. A gdzie bitwy z okresu cesarstwa? | to u ciebie są Puny Wars? 

- Punic Wars - wojny punickie! Podboje w okresie cesarstwa były nieliczne, 
bo główne zostały dokonane do końca panowania Oktawiana Augusta. 
Nie ma żelaznej zasady trzymania się historycznych wydarzeń, bo wiele 
zależy od gracza. A Władca pierścieni nie składa się z samych bitew. 

— Oprócz wielkich bitew będą odtworzone także małe pojedynki, jak walka 
z trollem w kopalni Morii. Poza tym bitwy to samo mięso filmu! 

— Prawie masz rację, ale w filmie stanowiły one część fabuły. W grze każda 
z dwóch kampanii będzie podzielona na 6 epizodów i 25 misji. Jestem cie- 
kaw, jak to zostanie połączone. Bo jeśli tak jak w Generalsach, na których 
ulepszonym programie powstaje, to wyjdzie mielony bez panierki. 


nooo 


- Chcesz mnie zdenerwować... 


ma sma 14 zejj a ; 
tro" od ucieczki Froda i Sama > * qFz= 125 je jednostek, w wśród nich 
| z Shire'u przed Czarnymi Jeźdźcami. H 


- się po zwycięskiej kampanii Saurona. 


| - The Battle for Middle-Earth odtwarza film. Nie to co Rome - -dojzekiki hi- 


zw, M: — mimi CZEOĘZE 4 "BEETAP 


Twórcy przeprowadzili gruntowne 4 Ścisła współpraca twórców ze 
badania historyczne okresu, -_ studiem filmowym New Line Cinema 
w którym toczy się gra. Zastrzegają j pracującym przy produkcji filmu 
jednak, że jeśli historia wchodzi umożliwiła doskonałe odtworzenie 
w konflikt z grywalnością, stawiają modeli jednostek oraz przepięknych 
na grywalność. Nie chcą na razie * krajobrazów pól bitewnych. Wszelkie 
powiedzieć, jakie elementy historii wątpliwości rozstrzygano na korzyść 
zostały spalone w ofiarak A | zgodności z filmem. 

4 kę 1 4. 


- Lubisz gry do oglądania? Wydawało | mi się, że do tego ErĄ IL 

Gra będzie oczywiście do grania. Chodzi: 

o to, by nie robić zbyt dużych zmian w stosunku do filmu. Mamy widzieć 

to, co na dużym ekranie, bo po to producent kupił licencję i po to gracz 

sięga po grę. Duże zmiany mogłyby go rozczarować. Natomiast seria  — 

Total War ma uproszczenia, które mogą wkurzać. Co ostatnio mieliśmy » 

w Medievalu? Przejście suchą nogą z kontynentalnej Europy do Anglii? zi 

- To rozwiązanie sprawdziło się w grze. Poza tym strój, architektura, teren | 
będą wyglądały zgodnie z wiedzą historyczną. Zresztą już zostało to wyko- 
rzystane w angielskim programie Time Commanders, gdzie program gry 
służy do staczania antycznych bitew komentowanych przez historyków. 

— Wierność dotyczy może samych bitew, ale albo się robi grę historycz- 

ną, albo nie. Nie można być do połowy w ciąży. 


9 „e. zek: r „wwo wwwicowwewwiazwcwowczdli Owo 110" MEN 
-_ Każda z czterech stron będzie miała 


tak egzotyczne, jak płonące świnie od 15 do 18 typów wojsk. Na polu 
rzucane do samobójczych ataków bitwy znajdą się olifanty, trolle, 
na szarżujące słonie (podobno elficcy łucznicy, enty, jeźdźcy Rohanu, 
bardzo skuteczne). Nie wszystkimi "= uruk-haiowie i nazgule na smokach. 
będziemy dowodzić, bo częścią U Kontrą dla tych ostatnich będzie 
z ponad 20 państw występujących AE artyleria przeciwlotnicza Gondoru. 
w grze ma rządzić tylko komyniter: |, Czy Ru” ktoś orła cień? 

ec jm E + RB A 38 a= 0 SE ' 


— Coś mało we Władcy tych jednostek. ssĄ 

— Mało, za to inteligentne. Oddziały zależnie od połączenia w grupę będą | 
formować odpowiedni szyk. Na przykład trolle w grupie z orkami będą 
je podnosić i rzucać nimi we wroga. 

— Przyznam, że to dość chytre, ale mimo tego w twoich bitwach będzie 
brało udział mniej żołnierzy. U mnie na mapie wystąpi do 10 tysięcy. 

— Ale moi są sprytniejsi. Gdy dwóm żołnierzom wydasz rozkaz ataku na 
trolla, nie wykonają go. Uciekną, bo są zbyt inteligentni, by głupio ginąć. 

— Raczej tchórzliwi. Poza tym nie czaruj. The Battle for Middle-Earth pod 
względem liczby jednostek nie ma takiego potencjału jak Rome: Total War 

- Będę czarował, o ile będę miał Sarumana lub Gandalfa. Pierwszy ześle 

burzę śnieżną, a drugi swą laską podniesie morale całej drużyny. 


mną 


w rzymskim senacie. Postaramy się 
uniknąć otwartego konfliktu, 
bowiem grozi to wojną domową 

i rozpadem imperium, czyli końcem 


gry. Piękne jest to, że mapie strate- 


gicznej w pełni odpowiadają mapy 
taktyczne do rozgrywania bitew. pó. 


ORS 
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id 1 wznak wać EZ 
Pokierujemy jedną z czterech frakcji 
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ag Tylko w Rome będziesz otrzymywał uczciwie zarobione pieniądze. ujdzie 
pracują, zarabiają, płacą podatki... 


Każda ze stron inaczej zbiera 
surowce, wznosi budynki i walczy. 
Gondor zbuduje farmy, ale nie będzie 
ścinał drzew, by nie rozzłościć 
entów. Mordor będzie otrzymywać 
posiłki w stałych odstępach czasu 
za darmo, co jest odzwierciedleniem 
jego nieograniczonych zasobów. 
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- Sumiennością i pracą ludzie zdrowie tracą. Jeden celny cios toporem 


i wróg odwala kitę, przynosząc nam zysk. To o wiele łatwiejsze i działa ż 


niezależnie od strony konfliktu. 


- | stąd biorą się potem przekonania, że ludzie bogaci to przestępcy. ; 
A Rome nie tylko uczy rozumnego bogacenia się, ale także dyplomacji | 
oraz zapomnianej a cennej sztuki prowadzenia dyskusji. Skalowanie ma- / 
py w dół oznacza, że w końcu możemy rozgrywać bitwy dokładnie 
w tych miejscach, w których zdecydowaliśmy się wydać bitwę przeciw- 


nikowi, a poza tym jest jeszcze... 
— Hrrr, fiuuuu, hrrr, fiuuuu... Wcale nie śpię! Starałem się tylko uzyskać | 


miarowy oddech. Ale przestań nudzić, jakbyś odpowiadał w szkole. 


* Dowodzić będziemy między innymi 


Cezarem, Hannibalem, Spartakusem 
i Pompejuszem. Każdy z wymienio- 
nych panów będzie miał zestaw zalet 
i wad wynikający z cech jego ludu 

- każdy naród ma mieć swoje unika- 
towe cechy. Jak się rozpędzimy, poj- 
miemy za żonę nawet Kleopatrę. 


koni ea 


WYRÓŻNIENI 


Na razie wiadomo, że pokierujemy 
postaciami Aragorna, Gandalfa 

i Sarumana. Ponieważ gra będzie 
miała nieco elementów fabularnych, | > 
bohaterowie zdobędą poziomy, nowe EZ: 


umiejętności i combosy. Nic nie 
słychać o zbieraniu przedmiotów, 
które zostaną potem użyte w walce. 


Z Z 


- Ciekawe, jak pośr 500 odnótek będziesz wybierał bohatera, w 
użyć combosa. Nie lada sztuka do zrobienia w parę sekund. 

- Niech cię o to głowa nie boli. Obsługa gry ma ograniczyć rolę typowego 
dla rts-ów panelu sterowania, więc z pewnością znalezienie bohatera bę- 
dzie łatwe. Poza tym to raczej twoi bohaterowie mają kłopot z wyróżnie- 
niem się z tłumu wybitnych postaci o generowanych losowo nazwiskach. 

- Rzeczywiście Rome jest raczej grą zespołową, zależy od rodzaju i wy- 
szkolenia oddziałów, choć zalety wielkich wodzów bardzo się przydają 
tak podczas wojny, jak i pokoju. A w bitwie łatwo znaleźć dowódcę, bo 
stoi na czele jednego z kilkunastu oddziałów. 

— Znów nudzisz. Bitwy muszą być dynamiczne, a zadaniem dowódcy jest 
panowanie w tym chaosie nad swymi oddziałami, także bohaterami. 
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Możesz mówić, co chcesz, ale 
i tak więcej osób zagra w The Bat- 
tle for Middle-Earth. Tytuł Władca 
pierścieni kojarzy kilkaset milio- 
nów ludzi. Dzięki temu tytułowi i in- 
tuicyjnemu sterowaniu nawet lu- 
dzie nie grający w ten typ gier bę- 
dą chcieli spróbować swoich sił. 
Masz rację, ale nie do końca. Se- 
ria Total War jest znana w środo- 
wisku graczy i wiadomo, czego się 
po niej spodziewać. Natomiast po 
The Battle for Middle-Earth może- 
my się spodziewać tylko nawiązań 
do filmu. Owszem, grafika wygląda 
znakomicie, ale nie wiadomo, czy 
da się w to grać. Za mało jeszcze 
wiemy o sterowaniu, gromadzeniu 
zasobów, które jest zupełnie inne 
dla każdej strony, i zrównoważeniu 
środowiska gry. 

Zapominasz, że grę tworzą lu- 
dzie, którzy mają na swoim kon- 
cie nie tylko CAC Generals i inne 
gry strategiczne. Poza tym nie 
wiadomo, czy rewolucja w części 
strategicznej Rome: Total War 
wyjdzie grze na zdrowie. 


Jak dotąd wszystkie zmiany wpro- 
wadzane przez Creative Assem- 
bly wychodziły ich grom na lepsze, 
dlatego im ufam. A twoi pacyficzni 
bohaterowie nie potrafią złożyć 
z paru scenariuszy historii, co 
udowodnili w CAC Generals. Wal 
ka bez celu mnie nie pociąga. 
Cele będą dokładnie określone 
i zgodne z filmem. Na przykład bi 
twa na polach Pelennoru dzieli się 
na trzy płynnie przechodzące jed- 
na w drugą części: obronę Osgi- 
liath, szturm Minas Tirith i odsiecz 
Rohirrimów. Taka konstrukcja na- 
daje się do pokazywania zmieniają- 
cej się sytuacji na polu bitwy. 

Nie uwierzę, póki nie zobaczę. Po- 
za tym Rome ma jeszcze jedną 
przewagę. Gdy policzyć wszystkie 
kampanie i stronnictwa, okazuje 
się, że mamy dużo więcej grania. 
W zasadzie nie ma się o co kłó- 
cić. Obie gry zapowiadają się zna- 
komicie. Z lekkim wskazaniem na 
The Lord of the Rings: The Battle 
for Middle-Earth oczywiście. 
Raczej na Rome: Total War... 


NASZ 
SUBIEKTYWNY 


O) Te dwie podstawowe informacje 
na temat testowanej gry umieszczone 
są na samej górze klepsydry. 


©) Tu podajemy, z jaką wersją gry miał 
do czynienia autor w chwili pisania tekstu. 


G) W tej części tabelki podajemy 
informacje: kto stworzył grę, kto ją wydaje 
w Polsce i ile pieniędzy za nią żąda. 


Tutaj pokrótce wyjaśniamy, 


co i dlaczego robimy w opisywanej grze. 


© Podajemy najsłabszą (według producenta) 
konfigurację peceta, na której rusza gra. 


drian Chmielarz z ekipą robili '* Nieskomplikowana histo- 

tę grę cztery lata, zaczynając ; ria Daniela Garnera roz- 

od sprajtów i tekstowego in- + poczyna się pewnego 

terfejsu wprowadzania ko- 4, ulewnego wieczoru, kiedy 

p mend, czyli ulepszonej wersji 4 to udaje się on na prze- 

„silnika Tajemnicy statuetki. W proce- $ jażdżkę z kobietą w nie- 

sie ewolucji, którego długość przebi- 4 bieskiej sukience. Niebie- 

ja tylko wciąż podłączony do respira- 4, skiej dosłownie i w przeno- 

tora Duke Nukem Forever gra na- $ śni - wkrótce, po czołówce z cięża- 

brała ciała, połysku i narobiła w świe- $ rówką, Daniel jest już witany przez 

cie mnóstwo szumu. W szumieniu $ wielkiego chudego gościa przypomi- 

przodowali podstarzali recenzenci $ nającego monstrum Frankenste- 

poczytnych pism z rozrzewnieniem $ ina, który przy okazji jest wampi- 

wspominający złote czasy swych Ą rem. Albo aniołem. Rozmowa jest 

pierwszych kontaktów z Quakeiem. $ długa i pada w niej najważniejsze 

Produkcją dymu zajmowali się zaś $ zdanie w całości wyjaśniające fabu- 

współcześni nastoletni gracze wy- $ łę: Zabij wszystko, co się rusza. Za- 

miatacze, którzy od starszego ro- 

dzeństwa słyszeli o grze, w którą 

wszyscy grali i w której się nie ginęło 

od strzału w czoło. * zgadzać trzeba, przyklejamy do mo- 

Ń nitora i ruszamy w po- 

> TauSY dróż przez dwa tuziny 

| system zapisu, wymagania i | poziomów, w czasie 

| — — i A zj z której najpierw strze- 
| rasa hi 


szalonego kla To jednak tylko pretekst 
| zorzentnana nbrdiej wiata 


wymacama 


teczce samoprzylepnej: Niech się 


lamy, a dopiero potem 
sprawdzamy, czy były 
| z zł E inne opcje. 

| ( Ę ż s Rozwałka to cały sens 
| 


Painkillera, więc gdyby 6 
* system Havok, użyty między innymi 
” w grach Max Payne 2 i Half Life 2. 
' Autorzy Painkillera wykonali genial- 


zrobiono ją nędznie, 
nie warto byłoby w to 
grać nawet za grube 


niebędąca średnią ocen szczegółowych. 
Nasza skala jest prosta i konkretna: 
0,0 - 2,9 niedostateczna 
3,0 - 4,9 mierna 
5,0 = 5,9 dostateczna 
6,0 - 6,9 dobra/dobra plus 
7,0 - 7,9 bardzo dobra 
8,0 - 8,9 celująca 
9,0 - 9,9 genialna 


wrotnie. Sianie znisz- 
czenia raduje serce, 


| (ZAWÓDSPAWACZ 


Oprócz dwóch trybów prowadzenia ognia 
istnieje trzeci. Nie każda broń go ma, a mo- 
że nie wszystkie udało się jeszcze odkryć? 
Daje się na przykład nabić granat na kołek, 
tworząc zubożoną wersję wyrzutni rakiet. 
Ulubioną zabawą na gęsto zaludnionych 
poziomach jest jednak przyspawanie gro- 
mady wrogów, a następnie strzał z shuri- 
kena bez puszczania spawarki. W efekci 
tworzy się wielka siatka błysków bezlito- 
śnie unicestwiająca potwory. 


| Ogólna nota wystawiona przez nas grze 


(2) W telegraficznym skrócie autor 
wymienia największe zalety i wady gry. 


Te słupki pokazują, jak autor ocenił 
po kolei: stopień trudności gry, jakość 
oprawy dźwiękowej i graficznej oraz 
grywalność (frajdę płynącą z rozgrywki). 


pisujemy więc sobie na żółtej kar- £ 
; ka Zawód: spawacz). Trzeba tylko 
dzieje wola nieba, z nią się zawsze + 
* lub palną, którzy nie muszą nas do- | 
" gonić, żeby móc uszkodzić. Inną do- 
: skonałą zabawą, jeśli mamy za dużo 
* amunicji w stosunku do potrzeb, 


pieniądze. Na szczę- | 
ście jest dokładnie od- 


1-4 44 


ci bolkowie nawnosili syfu do mojej 
hawiry, więc ich z deka (AG DKS KJ 


ak 


a dobrzy gracze mogą na niższych 


* poziomach trudności wyprawiać 


z przeciwnikami takie rzeczy, że gło- 


» wy urywa. Osobiście przepadam za 


taktyką biegania bunnyhopami (czyli 
w podskokach - postać nabiera: 
wtedy sporej prędkości) dookoła 
mapy, prowokowania dużej ilości 
mięsa do wypełznięcia, a następnie 
faszerowania go na rozmaite spo- 
soby ołowiem i nie tylko (patrz ram- 


uważać na gości z bronią miotaną 


jest strzelanie rakietą lżejszym wro- 
gom w stopy, czekanie aż pofruną 


* na 10 metrów do góry, a następnie 
walenie do nich jak do kaczek, 
ewentualnie rzutków. Zachowa- 


niem modeli postaci rządzi słynny 


ne posunięcie. Havok staje się po- 
woli przemysłowym standardem na 
miarę silników graficznych ID Soft- 
ware'u i Epika. Jego implementacja 
w Painkillerze jest doskonała i pod- 
nosi radość z gry. 

Wrogów ci w tej grze dostatek. 
Czasem idąc pustym korytarzem, 
czułem się nieswojo. Dlaczego tu ni- 
kogo nie ma? Dlaczego nikt mnie 


- nie atakuje? Niepewność nie trwała 


zwykle dłużej niż kilkadziesiąt se- 


* kund - pojawiały się plugawe gęby 
= | zakute pały i bezlitośnie parły do 


przodu. Zawsze do przodu. Głupotę 
wybaczamy przeciwnikom natych- 


| miast, widząc, na jak piękne kawałki 


się rozpadają. Painkiller to gra ni 
zwykle krwawa, jednak jest w tej 
krwawicy coś z filmów gatunku go- 
| re: przemoc tak absur 
dalna, że zamiast budzić 
 obrzydzenie - śmieszy. 


Nie da się brać poważ- + 

nie rozpadających się na | 

; kawałki wrogów, tak jak ;, 
nie można poważnie | 


traktować jelita cienkie- 


go mordującego ludzi L( 
w Martwicy mózgu Pete- ; 


ra Jacksona. 


Doskonałość zmasowa- | Choć durne, potwory potrafią czasem za* 


nej eksterminacji pod- $ 


/ kreślają świetne modele 
/ postaci. 


/ projektowane, to na do- 
datek perfekcyjnie po- 
teksturowane, świetnie 


| animowane i oświetlone. 4 
|Kiedy zobaczyłem prze- 8 
p kropka £ 
" w kropkę jak zapity majster hydrau- | 
$ doba. Głównie dlatego, że wykona- 


wyglądającego 


lik w trzecim dniu imienin szefa, 


uśmiechnąłem się. Gdy zaatakował h 


mnie rzucanym ukradkiem pawiem, 


rozdziawiłem gębę. Szczęka opadła | 
mi wtedy, gdy podszedł do blaszane- | 


_ go kontenera i zrobił tulipana z bu- 
telki. Z wrażenia popełniłem samo- 
bójstwo. Podobnych akcji jest wię- 


cej, czekają nas naprawdę spore | 
| zaskoczki. Wśród nich na przykład 
„ łego Dallas i reszty świata. Za- 


pierwsze spotkanie z kolesiami po- 
trafiącymi robić... skoki na rakiecie. 
Gdyby się ktoś zastanawiał — nie, 


w singlu tak się skakać nie da. / 
Zdedcydowanie zbyt łatwe byłoby |f 
wtedy przejście pieczołowicie przy- 4 


gotowanych poziomów. 


A tych są, jak wspomniałem, dwa || 
” Dość poważną wadą gry są wysokie 
| wymagania sprzętowe. A raczej 


tuziny. Każdy kompletnie inny od po- 
przedniego, zupełnie oderwany, 


tworzący zamkniętą całość. Nie | 
spoglądamy szybko na / 
przyklejoną do monitora żółtą kar- | 


szkodzi, 


teczkę i przypominamy sobie, że 
_ wcale nam nie przeszkadza totalny 
brak ciągłości między poziomami. 


Ten koleś robił za dużo hałasu głową, 
e mu ją, cholera, rwałem j 


Nie dosyć, że h 
| pomysłowo, niebanalnie 4 
i bardzo różnorodnie za- 3 


A: ten  makb za dużo rzucał mięchaai 
pode go rozszarpałem na strzępy... 


Fo TE4h FEZNEŻM 


skoczyć. Jedną z niespodzianek jest widok 
odzianego w skórę demonicznego bajkera, 
który w jednej ręce dzierży dwururkę, 
a w drugiej... grubego kolegę! Zasłania się 
nim tak skutecznie, że trafienie jest nie- 
zwykle trudne, Nawet zamrażacz przebija 
tylko martwego grubasa, Nieco dziwi fakt, 
że trupy znacznie trudniej rozgibać niż ży- 
we wersje tych samych przeciwników. 


Ech, to stężenie pośmiertne. 


Właściwie to całkiem nam się po- 


ne są porządnie. Poza jednym czy 
dwoma wyjątkami nie da się na 
nich poważnie zgubić, zaciąć czy 
w inny sposób zdenerwować na ty- 
le, żeby z pianą na ustach rysować 
gwoździem kineskop monitora. Nie 
są to arcydzieła sztuki maperskiej, 
niszczące w przedbiegach wszyst- 
kie dotychczasowe osiągnięcia ca- 


rę 


miast tego mamy mapy stojące na 


bardzo wysokim, profesjonalnym | 


poziomie, okraszone od czasu do 
czasu niezłymi pomysłami. Chciał- 


bym w tym miejscu pogratulować | 


twórcy ostatniego poziomu gry, 
który jest po prostu genialny. 


sposób, w jaki wszystko się wlecze, 
gdy brakuje mocy. Jeśli przeciwni- 
ków jest multum, a tylu ich często 


3 wPainkillerze biega dookoła gracza, 
b zaczynają się trudności z celowa- 


niem, prędkość animacji spada do 
i kilku klatek na sekundę 
i wszystko dzieje się 
w zwolnionym tempie. 
Na odpowiednio szyb- 
"| kich komputerach gra 
działa i wygląda rewela- 
cyjnie, ale posiadacze 
wolnego sprzętu i kart 
słabszych niż GeFor- 
ce4 Ti przeżyją zawód, 
bo z bardzo szybkiej 
i krwawej gry robi się 
pokaz slajdów. 
Painkiller ma w rękawie 
czarnotarotowego asa 


i w postaci dopracowanego trybu |, 


multiplayer Jest na świecie wiele 
osób, które dałyby się pokroić za 
możliwość gry w Painkillera przez 


internet. W chwili pisania tego tek- | 


stu nie wiem jeszcze, jak grę ode- 
brały wiwatujące przed kioskami 
tłumy graczy, ale jestem przekona- 
ny, że reakcja będzie bardzo zróżni- 
cowana. Mapy do gry wieloosobo- 
wej przypominają raczej wielkie po- 


i ziomy singlowe z przekombinowaną 8 


architekturą. Są też mniejsze map- 
ki, a nawet wieża do powietrznych 


pojedynków w stylu quake'owego | 1 


Endifa. Nie wszystkim maniakom 
sieciowania się to spodoba, ale my- 
ślę, że większości tak. 

W tym miejscu chciałem napisać 
zdanie bądź dwa na temat stosun- 
ku jakości do ceny i konsekwencji 
z tego wynikających. Polski wydaw- 
ca Painkillera popsuł mi jednak szy- 
ki bo jedyną obecnie istniejącą 
opcją jest bezwarunkowy zakup. Nie 
przypominam sobie, żebym kiedy- 


kolwiek widział naprawdę dobrą, 
premierową grę za dwie dychy. Tak 


jednak jest w tym wypadku. Jak to 
mówią multigracze, good game! 


> PLUSY 
> Piękność rozwalania 
DZZZZ 

Powolność dzialania 


ę 
|| 


0 dostanie się da nieba i dołączenie 


do zmariej ukochanej. Bobra, koniec ściemy. 


Chodzi o: bieganie, zabijanie, bieganie, 


w, 


Wampiy pez zypów 
Ż 


Sposób, w jaki 
ukazują się wro- 
gowie, początko- 
wo rzeczywiście 
wywołuje gęsią 
skórkę, ale szybko 
zaczyna nas nu- 
dzić. Oto wchodzi- 
my do ciemnego 
pokoju. Słychać nie- 
pokojące jęki skrzy- zee 


piec. Nagle atmosfe- = 


ra zaczyna gęstnieć. 
Muzyka uderza w wy- 
sokie tony, słychać 
nieludzkie skomlenie. 
Wtem dziki ryk jeży 
nam włosy na głowie... 
za pierwszym razem, podobnie jak 
za drugim i trzecim. Za dwudzie- 
Stym przestaje straszyć. Tym bar- 
dziej że potwory czyhają praktycz- 
nie za każdymi drzwiami. 
Obserwując poczynania wrogów, 
szybko dochodzimy do wniosku, że 
skubańce opanowali trudną sztukę 
teleportacji za plecy przeciwnika. 
Bestie inteligencją nie grzeszą, zło- 
żyły chyba śluby głupoty. Od paprot- 
ki intelektualistki różni je jedynie to, 


Jak straszyć, żeby nastraszyć? Ten problem nurtuje rodzaj 
nieludzki od zarania dziejów. I[losteratu: Gniew Malachiego 
nie zbliży nas do odpowiedzi. Siostro, RofekR proszę! 


worzenie gier horrorów to 
trudne i niewdzięczne za- 
danie. Łatwo zmarnować 
sh, nawet najlepszy temat. A je- 
śli to, co miało straszyć, nie stra- 
Szy, to znak, że coś poszło nie tak. 
w tym wypadku z horroru zrobio- 
no niezbyt porywającą rzeźnię. 
Fabuła zapowiada się interesująco, 
aczkolwiek oryginalnością nie grze- 
Szy - nasz bohater spóźnia się na 
odbywający się w transylwańskim 
zamku ślub własnej siostry. Po przy- 
byciu na miejsce okazuje się, że za- 
ślubiny były tylko pretekstem. Teraz 
główny mroczny i zły więzi naszych 
najbliższych we wnętrzach mrocz- 
nego zamczyska. Zapewne zamie- 
rza z nich zrobić egzotyczne bibelo- 
ty do wykorzystania w niecnych ce- 
lach, albo coś w tym stylu. 


2:86 3% 


Okazało się, że na wesele 
przyjecha 


| też kuzyn Gollum 


rywka nie porywa. Włóczymy 
ki rozwalamy kolejne PR 
twory, tu znajdujemy klucz, a tam ap 
teczkę, kogoś ratujemy. Ot. opo 
proza życia bohatera strzelan i. 
Fakt, dysponujemy tu dość > 
dziennym arsenałem, bo oprócz e 
wencjonalnej broni mamy tu kołki, 
wodę święconą czy krucyfiks, a w 
gowie to maszkary rodem z horro 
rów klasy B, ale nie wprowadziło to 
świeżości do zabawy. Brakuje zadań, 
które mocniej nagrzałyby szare ko- 
mórki, gra jest liniowa, a zamek sd 
gląda jak złożony Z klocków, i nie : u- 
maczy tego faktu losowy generator 
układu korytarzy. Do tego szwankuje 
animacja postaci. Potwory ruszają 
się jak na łyżwach, a po śmierci przy|- 
mują tę samą pozycję. 


i "a: "od 
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Nosferatu to dziwna gra, bo topor- 
ność jej wykonania idzie w parze 
z doprawdy artystycznymi pocią- 
gnięciami pędzelka. Mamy zatem 
mgliste niebo, rozproszone we 
mgle światło, efekty ta 


że potrafią otwierać drzwi. Groźny- 
mi przeciwnikami są wyłącznie dla- 
tego, że grają nieuczciwie! 
Nosferatu: Gniew Malachiego ma 
kilka mocnych punktów. Szkoda, że 
to drobnostki nie mające wielkiego 
wpływu na jakość rozgrywki. Główny 
bohater porusza się, lekko utykając 
- to drobiazg, ale rajcuje i dodaje 
charakteru. Obraz jest ziarnisty 
i widać na nim drobne rysy. Wraże- 
nie robią również światła Sączące 
SIĘ przez okna (szkoda tylko, że są 
statycznej. Podobała mi się też 
ścieżka dźwiękowa dopasowana do 
wydarzeń rozgrywających się na 
ekranie. Szkoda natomiast, że efekt 
uderzenia muzyki poprzedzającej 
atak potworów przedawkowano. 
Kilka słów o spolszczeniu. Język gry 
stylizowany jest na archaiczny, za- 
tem czasem ciężko domyślić się, 


błysków. Wszyst- w 
ko to tworzy na- 
prawdę fajny kli- 
mat. Szkoda, że wy- 
starczy spojrzeć w dół na toporny 
model broni trzymany ręką maneki- 
na, żeby nastrój prysł. Coś jak szam- 
pan z kiełbasą i słoninką na zagrychę. 
Da się strawić, ale nie smakuje. 


Jeśli to nie pomoże, pozostanie ż 
mi juź tylko miotacz ognia. 


czy nienaturalnie brzmiące, eajióć 
trowe zdania to krecia aaa 
maczy czy też stylizacja. Wspania s 
myślnie zaliczę to na poczet arab 
szego, ale przyznam, że często Ga 
mi zgrzytnęło. Mam wrażenie, Ź 
tłumacz kilkukrotnie potknął się 
o własne nogi. Niezręcznie brzmią 
stwierdzenia w rodzaju: ghoul w 
trup ludzki pod postacią kase 
Znalazłem również drobne nie s 
róbki techniczne, takie jak bra 
przeniesionej linijki, "A co ginie 
mi fragment tekstu. * „ 
| aaa. niów Malachiego to 
gra opóźniona zarówno technicznie, 
jak i koncepcyjnie. Zabawa ia 
maksymalnie trzy dni, a usterki > 
dać gołym okiem. Całość może s 
wić tylko kogoś, kto liczy wyłączni 
na rzeźnię podaną w wampirycznym 
sosie. Mnie Nosferatru nie zachwy- 
cił, a rozczarował. Pal licho opóźnio- 
ne rozwiązania technologiczne. Kon- 
cepcja kuleje nie gorzej niż bohater. 


» Produczni: idol 
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PIII 800 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 16 MB 
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już w kioskach! »już w kioskach! »już w kioskach! »już w kioskach! »już w kioskach! 


im jest agent operacyjny 
NSA Sam Fisher (boha- 
ter gry). jakimi starymi 
i nowymi ruchami dyspo- 
nuje i jakie kraje tym ra- 
zem odwiedza, przypomniał wyczer- 
| pująco Pooh w PLAYU 3/2004 
| Wiemy już, że zmiany są kosme- 
tyczne. Z jednoosobowym trybem 
| Pandory jest trochę jak ze sporto- 
wymi seriami EA: więcej tego sa- 
| mego, ale ogólnie podrasowane. 
| I ładniejsze. Znane z jedynki atrak- 
| cje - animacja tkanin, światłocienie, 
| efekty cząsteczkowe, filtry gogli 
| agenta - przeszły tuning. A cieka- 
| we pomysły na poziomy pozwoliły 
| grafikom na kilka miłych niespodzia- 
| nek. Gdy skradamy się po uliczkach 
| Jerozolimy, oko cieszy architektura. 
| O ile w ogóle coś widać, bo Fisher 
| nadal porusza się głównie w ciem- 
| nościach. Najsmakowitsze akcje ob- 
| serwujemy w czarno-białym trybie 
| noktowizora i czasami zapominamy, 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


że ta gra w ogóle ma kolory. 


Infiltrując pociąg pędzący z Paryża 


do Nicei, podziwiamy widoki pod 
podwoziem i z boku wagonu. Kapi- 
talnie to wygląda, zwłaszcza gdy 
obok przemyka inny skład, a my wi- 
simy za jedną rękę pomiędzy nimi. 
Innym majsterszykiem jest wysoka 
trawa w Indonezji - gdy się w niej 
skradamy, porusza się jak żywa. 

A co z rozgrywką? Ta nie bardzo się 
zmieniła, co w świecie gier oznacza 
zostawanie w tyle. W dziale ze skra- 
dankami nie zdominuje już Metal 
Gear Solid. Wchodząc teraz na ry- 


| nek, Pandora musi stoczyć walkę 


z Manhuntem i trzecim Hitmanem. 
I będzie to ciężka walka. 

Jak na wykonującego precyzyjne 
rozkazy agenta skradacza, gram 
w bardzo niesubordynowany spo- 
sób. Próbuję wchodzić, gdzie nie 
trzeba, robić rzeczy po swojemu, 
drażnię się z najemnikami pracują- 
cymi dla terrorystów, przyprawia- 
jąc ich o kolejne alarmy. Po ogłosze- 
niu pierwszego stopnia zagrożenia 


NAWEFERYZAAZANENEKEEAEWZAMAEFAEONEGW 
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| komputera. Znajdź taką a taką salę. 


Samowuystarczalny dodatek 


złe chłopaki zakłada- 
ją kamizelki kulood- 
porne. Przy drugim 
hełmy. lch szybkie 
zastrzelenie staje 
się wtedy proble- 
mem. A podkraść 
się, by ich ogłuszyć 
od tyłu, jest trudniej 
niż w Hitmanie czy 
Manhuncie. Wiercą się, wykonują 
nie do końca przewidywalne ruchy 
i mają świetny słuch. Do tego w od- 
różnieniu od ciołków z Manhunta 
nie boją się wchodzić w zacienione 
miejsca, w których się ukrywam. 
Na poziomy jest ten sam sposób co 
zwykle w takich grach: metodyczne 
pokonywanie przeszkód kawałek po 
kawałku. Oddzielanie pojedynczych 
przeciwników od grupy, wabienie ich 
hałasami (5am gwiżdże], unieszko- 
dliwianie, przenoszenie ciał w niewi- 
doczne miejsca. Cele pozornie nie- 
wykonalne po chwili obserwacji, po- 
myślunku i rozbiciu na mniejsze 
kroczki okazują się jednak osiągalne. 
Świetnie, tylko jak na mój gust za 
często daje się chodzić na skróty. 
Chamskie prucie do strażników po- 
winno być w takich grach nie tylko 
nieopłacalne, ale wręcz niewykonal- 
ne. W Hitmanie i Manhuncie takim 
igraszkom szybko kładą kres zbiega- 
jący się koledzy zabitych. Pandora 
jest zbyt pobłażliwa nawet na wyż- 
szym poziomie trudności 

Zbytniej swobodzie, gdzie nie trzeba, 
towarzyszy jej brak tam, gdzie by się 
przydała. Dość szybko zaczyna się 
dobierać do tyłka potworna linio- 
wość rozgrywki. Pomocnicy w. słu- 
chawce (dowódca Lambert i haker- 
ka Grimsdottir) pokazują palcem 
każdy następny krok. Dostań się do 
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Śledź tę osobę... Zwykle nie trzeba 
sprawdzać innych odnóg korytarza 
(jeśli w ogóle są] czy cofać się po 


. śladach. Często nawet się nie daje, 


drzwi prowadzące wstecz nagle się 


| zacinają. W porównaniu z takim Hit- 


manem to po prostu boli. 
Brak kilku dróg ewakuacji z obiektu 


| mści się na twórcach w paryskim | © 


poziomie, gdzie penetrujemy krioge- 
niczne laboratorium. Pewien pra- 
cownik ukrywa się przed terrorysta- 
mi w zamkniętym pomieszczeniu. 


Q product placemencie w grach pisaliśmy Hwa 
numery temu. Mowa odsłona Splintera dorzu- 
ca do tego tematu swój kamyczek. Już z.głów- 
nego menu kłuje w oczy, przepraszam, żwięk- 
sza świadomość marki, napis Sony. Ericsson 
- bo takiej właśnie firmy komputerek podręcz- 
ny nosi przy sobie Fisher w Pandorze. W grze 
nazwa producenta co prawda nie pada, ale 
podczas jednej z misji dostajemy telefon Sony 
Ericsson, za pomocą którego robimy zdjęcie 
podejrzanemu. Ach, jakie wspaniałe urządze- 
nie, jaka duża rozdzielczość, jaka wysoka ja* 


m 


Przechodząc tunelem wentylacyj- 
| nym nad korytarzem, widzę trzech 
drabów dobijających się do niego. 
Mój odruch jest, wydaje mi się, oczy- 
wisty: unieszkodliwić gości, nim się 
tam dostaną. Z karabinu SC2OK 
strzelam z góry kamerką. Wbija się 
| w podłogę tuż pod nogami terrory- 
stów. Uwalniam z niej gaz - padają 
pokotem. Przechodzę tunelem nad 
pokój, w którym chowa się poszuki- 
wany przeze mnie gość. Przedsta- 
wiam się jako pracownik firmy tele- 
fonicznej i zabieram mu komórkę 
z ważnym zdjęciem. No i zaczynają 
się schody: drzwi pokoju nie otwiera- 
ją się, a pracownik nie zamierza po- 
móc. Wracam do tunelu w suficie 
i pomieszczenia, z którego przysze- 
dłem. Nic z tego! Drzwi, którymi kie- 
dyś tu wszedłem, właśnie w magicz- 
ny sposób się zablokowały. W tunelu 
| wentylacyjnym jest jeszcze jedna od- 
noga, ale ulatnia się w niej zabójcza 
para z uszkodzonej rury. | klops. 


DOBE 


Pół godziny miotania się i tysiąc 
przekleństw później wczytuję stan 
gry i zaczynam od nowa. Nie ru- 
szam dobijających się terrorystów, 
od razu idę do pracownika. Po na- 
szej rozmowie nieuśpione draby 
próbują wysadzić drzwi. Nie udaje 
się, ale widocznie wybuch narusza 
rury, bo w tajemniczej odnodze 
przewodu wentylacyjnego nie ulat- 
nia się już para. Przechodzę nim 
i dwa kroki dalej jest koniec pozio- 
mu. Błąd w sztuce developerskiej. 

Wiele sobie obiecywałem po ulicach 
Jerozolimy. W końcu to kawał solid- 
nie zaludnionego miasta. A tu pech. 


Kiedy nikt nie patrzył, Sam zakradał/ się na strychipo 
ciemkualimił pieczołowicie wszystkie pedafy/Nowerów, 


' ją takiego samego 


kość zdjęcia. Bajerancki gadżet... 
Le > » 
Mam dostęp do po- 
zagradzanej z każdej = 
strony kiszki, którą » 
patrolują policjanci. 
Nieliczni tubylcy są 
podejrzliwi i wymaga- 


podejścia co policja 
(obejścia łukiem al- 
bo ogłuszenia). To jak 
kolejne biuro do spe- 
netrowania, tyle że 


bez dachu nad gło- 3% w ERN 
wą. Także otwarte c kiale wiel Ę DUS „zóów Za | 
przestrzenie Indone-  ;znięchęć ich do nowego Splintera 


zji w końcu sprowa- 

dzają się do wyznaczonych przez au- 
torów ścieżek. W kwestii rozgrywki 
nic nowego, niestety. 

Całkiem nowy jest za to tryb multi- 
player, którego nie było w jedynce. 
Polega na cichych, taktycznych 
zmaganiach skradaczy. Czwórka 
uczestników dzieli się na szpiegów 
i terrorystów. Najemnicy obserwu- 
ją grę swoimi oczyma, co symuluje 
lekką gapowatość strażników z jed- 
noosobowego trybu, a szpiedzy ma- 
ją widok jak Sam w trybie jednooso- 
bowym. Ta dysproporcja jest re- 
kompensowana gadżetami i nowy- 
mi goglami: wykrywaczem ruchu 
i działających urządzeń elektronicz- 
nych. Cóż, czasy się zmieniają, po- 
stęp pędzi, a gracze to niewdzięcz- 
ne, wymagające dranie. 

Pandora za bardzo ogranicza swo- 


| bodę gracza, jest krótka i zbyt ła- 


twa. Z drugiej strony kombinowanie 


nadal sprawia przyjemność, opra- | 
wa jest kapitalna, a pomysł na multi | 
ciekawy. Naciągnę więc fakty i napi- 
szę: jak na samodzielny dodatek do 
jedynki to bardzo dobrze. Ale jeśli 
prawdziwa dwójka się nie zmieni, 
i to radykalnie, nie będzie mi się już 
chciało w nią grać. 


| 


|» Wytawca: Cenega Połand 
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| operacyjne węszenie w różnych stronach 
| świata za niebezpiecznym kuta i jega 
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Liniowość. 


_ bardzo dobra 
>raanaść >» 


| czasu upłynęło w jej świecie od cza- + 


| jące niż w jedynce. Mamy tu porwa- | 
| nie ciężkiego sprzętu wraz z żywą 


i 
| staci interaktywnych, by pomogły |. 
_| nam pokonać przeszkody stojące | 
/ na drodze nakręcanego pociągu. 


dwójka bandziorów oraz detektyw | 


. klimat opuszczonych miejsc, któ- 
' rych podziwianie przypominało na- 


empus fugit, jak mawiali | 
Rzymianie. Czyli czas pły- 
nie, jak mawiają starsi 
Polacy. Jednak nie dla | 
wszystkich tak samo. To, | 
co dla nas, graczy, było 
dwoma długimi latami oczekiwania | 
na zakończenie przygody rozpoczę- | 


| tej w doskonałej Syberii, dla Kate 
| Walker — bohaterki gry — było zale- | 


dwie kilkoma dniami. Tyle właśnie 


su, gdy dwa lata temu zobaczyliśmy, 
jak podejmuje nagłą decyzję o dołą- | 


| czeniu do szalonej wyprawy Hansa | 
| Voralberga - genialnego konstruk- 
| tora cudownych maszyn. 


Syberia II podejmuje historię gwał- | 


/ townie przerwaną w części pierw- 
| szej i tym razem pozwala nam po- 
' | znać całe zakończenie. A wydarze- 
"| nia są znacznie bardziej emocjonu- | 


1) 


zawartością, parę spektakularnych 


| ucieczek i czarne charaktery - typ- 
. ków, którzy uporczywie przeszka- 
. dzają nam w osiągnięciu celu. To 
| spora różnica w stosunku do pierw- 
| szej Syberii, gdzie problemy polega- 
, ły na znalezieniu tropu Hansa Vora|- | 


berga i przekonaniu nielicznych po- | 


W drugiej części rzadziej stawiamy 
czoło dziwnym zachciankom i zwy- 
czajom napotkanych osób, a czę- 
ściej złej woli niechętnych nam ludzi. 
Po piętach depcze nam bowiem 


ł 
wynajęty przez nowojorską firmę, i 
w której pracowała Kate. Wprowa- 
dzenie elementu napięcia na po- 
czątku wzbudziło mój niesmak — Sy- 
berię pokochałem między innymi za | 
4 


kładanie slajdów domu z dzieciń- 
stwa na obraz jego obecnej, zrujno- 
wanej wersji. W jedynce przeszłość 


| Ko- 


| bule jest pojawienie 


| wacznego misiaczz 
| ka, który zdaje się 


" le nowego. 
- Nadal więk-- 


_. zujemy, opierając się na wjakicójć 
-_ kach uzyskanych podczas rozmów _ 


wyprzedzała teraźniejc 06 o dwa 


, kroki. Tym razem to teraźniejszość 


i sprawy doraźne są górą. Zmiana 
jest odczuwalna, ale nie boli tak bar- 
dzo, jak sądziłem. Może i odrobiny 
tajemniczości zabrakło, ale nadal 
gramy z wypiekami na twarzy, 
chcąc się przekonać, czy opowieści 
Hansa Voralberga są prawdą czy 
wymysłem. A że przewija się w nich 
motyw mitycznej wyspy Syberii, 
z której cyklicznie wypływa arka 


_ z mamucich kłów z zamarzniętymi 


osobnikami tego wymarłego 
gatunku na pokładzie, 
warto doprowa- 

dzić całą - 
rzecz do i 
koń- 

ca. 


bwin 


/P z napeionyni indywiduami oraz 
/ wykorzystując swój mniej lub bar- 
dziej wyczulony zmysł obserwacji. 
ś Zagadki nadają drugiej Syberii rytm. 


_ my się na fabule, przypominamy so- 


H bie relacje między postaciami z je- | 


dynki i odnajdujemy się w nowej sy- 


R" z 


|pawykać Tym 


p razem NASZ pociąg 
da jedzie do ostatnie 


lejną no- 
wością w fa- 


się youkiego, dzi- - 


miał posłużyć jako - 
element komedio- - 
wy. Niestety u mnie 
wywoływał agresję. gd 
Wredny zwierzak 4 
z wielkimi, słodkimi 


| oczami co rusz pa- | 
j, kuje się w kłopoty : - 
| ze względu na swój | 
1 ograniczony rozu- 


mek i oczywiście to 
my musimy go rato- 
wać, pomagać mu, 
karmić go i, wrrr, 
głaskać. Taki polarny My Little Po- 
ny. Nie odnalazłem w sobie dziew- 
czątka z warkoczykami i pomysł mi 


się nie spodobał. Na szczęście to | 


nie wokół youkiego kręci się akcja. 


O ile w fabule i nastroju zaszły spo- - 
—_ Fe zmiany, o tyle w kwestii zagadek. 


nie ma wie 


szość pro- 
blemów rozwią- e 


= RA 
z» 3 
wa Ę 


ja WSZKOJE KIAKIENÓW 


Przez większość czasu stykamy się 
z problemami niezbyt trudnymi czy | 
| wręcz łatwymi, dzięki czemu skupia- | 


tuacji, aż nagle... BUM! Trafiamy na 
'/ łamigłówkę, która usadza nas na | 
dłuższą chwilę w miejscu. Zwykle | 


| problemy te pojawiają się w kon- 

' frontacji z którąś z maszyn Voral- 

. berga bądź jakimś innym urządze- 

| niem. Przeważnie też w takich mo- 

i mentach dostajemy jedynie ogólną 

wskazówkę co do tego, jaki ma być 

, ostateczny efekt naszych poczynań, i 

bez podpowiedzi, jaką drogą mamy | 

| to osiągnąć. Metodą prób i błędów | 
- 
ę 


z 
malowidła dopiero po tym, jak do- 3 
stałem tajemniczy list od jednego 
' z mnichów. To znaczy rozumiem, że 
_ musiałem je zbadać, aby rozwikłać 
kolejną zagadkę, ale dlaczego wcze- 
i śniej nie mogłem się im zwyczajnie 
/ przyjrzeć? Nawet nie pytajcie, ile 
i czasu zmarnowałem na szukanie ; 
4 
i 


wskazówek we wszystkich innych, 
| dochodzimy więc, jak ustawić wpa- oczywiście niewłaściwych  miej- 
| dające przez soczewkę do biblioteki H scach. Nie jest to niby wada, bo po- 
, promienie słońca, by wskazały nam „| dobne triki są stosowane w wielu 
miejsce ukrycia cennych przedmio- | przygodówkach, ale moja wiara 
/ tów jednego z mnichów i sami wy- || w wierność twórców założeniom 
| myślamy sposób na ponowne uru- ', znanym z części pierwszej runęła 
. chomienie tańczących koni w kaba- || z wysokości i potlukła się boleśnie. 
/ recie w Romansbur- Interfejs nie został zrewolucjoni- 
gu. Te prze- h = <w zowany. Znaczy jest 
„rw p tak samo, jak było. 
R ELEINNJYZH 
| _ szukujemy 


1 element budowania klimatu, kiedy | do którego przeciętna kobitka ubra- 
| Kate odbiera w z góry ustalonych || na w spodnie nie wejdzie. 
miejscach z góry zaplanowane roz- /. Syberia II ma odrobinę mniej tego | 
mowy. Sami praktycznie w ogóle nie | niepowtarzalnego klimatu tęsknoty |. 
| mamy okazji go wykorzystać. /| za utraconą świetnością, który do- | 
Grafika wciąż pozostaje dwuwymia- | . minował w jedynce, ale zyskała ele- > 
- rowa, o co osobiście nie mam pre- | menty dynamizujące akcję, które | 
' tensji, gdyż przepiękne, nietrójwy- weg stratę. Każdy, kto | 
skończył część pierwszą, powinien | 

| 


| 


miarowe tła i ładnie animowane po- 
dopowiedzieć sobie resztę historii, 
grając w dwójkę. Czy będzie dalszy 


' stacie strasznie mi się podobają. 
_ Jedyna wizualna zmiana jest w za- | 
| sadzie narzucona ze względu na ł ciąg? Autorzy twierdzą, że Syberii Ill i 
otoczenie, w jakim znajduje się na- | nie planują, ale Kate Walker może | 
j 
| 
ł 


sza bohaterka. Zaczynamy bowiem |; się jeszcze pojawić jako główna bo- 
na skutej lodem północy byłego || haterka w jakiejś innej przygodów- 
Związku Radzieckiego (a przynaj- | ce. Ja myślę. Do roboty, chłopaki! | 


mniej wiele na to wskazuje, bo auto- | ; Wiecie, jak robić takie gry. l 


rzy nie mówią nam tego wprost), | | 


a im dalej w kierunku mitycznej Sy- : *- 


z począt- ekran kurso- 
ku irytują, ale z drugiej rem w kształcie 
strony gdyby nie one, gra była- | lupki, znajdując w ten sposób ważne || berii, tym robi się zimniej. Co za tym 
by zdecydowanie za łatwa. Jak |; miejsca, a wszystkie czynności wy- idzie, podziwiamy siekący śnieg, ob- 
dla mnie w porządku. ł konujemy, klikając lewym przyci- || sypane tymże śniegiem góry, bu- 

- Zaskoczeniem były dla mnie ', skiem myszy. Ekwipunek podzielono i dowle, miejscowości oraz osady. 
miejsca, w których możemy coś | na dwie części, przy czym w jednej |! Ładnie, choć nieco bardziej mono- 


p PRZYGODOWA 


- kiejś czynności. W jedynce od ra- | | w drugiej dokumenty, mapy, pamięt- || stek, Kate w dwójce wreszcie ucie- 
- zu bez problemu namierzaliśmy | | niki i książki. W skład interfejsu cały „ ka się do przebieranek. Na począt- 
wszystkie ważne dlą rozwoju gry | czas wchodzi też telefon komórko- $ ku wskakuje w cieplejsze ciuszki ze 
punkty, przy czym do niektórych | wy, którego potencjał podobnie jak $ względu na ochłodzenie klimatu, po- 
wracaliśmy dopiero po wykonaniu | | w jedynce pozostaje niewykorzysta- + tem jednak zdarza się jej przebrać 
określonych czynności. W dwójce w ny. Nadal służy on przeważnie jako celu zakradnięcia się do miejsca, 
z kolei już odwiedzone i dokładnie > WSE 
przeszukane miejsce może skry 
- wać mnóstwo tajemnic, które stają 
się aktywne dopiero pa rozmowie 
z kimś. Czasem jest to trochę nielo- 
giczne. Wciąż nie mogę na przykład | A ć 4 
- pojąć, czemu w kaplicy klasztornej * AB ZTĘŹ. i PII 3560 MHZ, 64 ME, 
_. . mogłem obejrzeć z bliska pewne . a 4 PA 48 akcelerator 3D z 16 MB 


4 
zrobić dopiero po wykonaniu ja- | trzymane są przedmioty zwykłe, zaś || tonnie niż w jedynce. Z ciekawo- 


TEST 


Podobnie jak 
2 / 


ack Carver był właścicie- 


lem łodzi do wynajęcia 
pływającej między wyspa- 

mi Mikronezji. Czas prze- 

szły jest tu jak najbardziej 

na miejscu. Wrak firmy 

leży na dnie, a ostatnią 
klientkę porwali uzbrojeni 
zęby kolesie. Były biznesmen odzy- 
e właśnie przytomność w jakimś 
nym, tropikalnym bunkrze. Na 
le leży włączona komórka. Tu Doy- 


jest tu najważniejszy. 
Na piedestał wyniesiono 
oczywiście grafikę. Już na 
długo przed premierą wia- 
domo było, że oprawa Far | 
| Grya nas zadziwi. Dwa 
| udostępnione dema tylko 
. w tym przekonaniu umac- 
| niałyy Zaś wersja osta- 
| teczna — cóż, to prawdzi- 
wa poezja. CryENGINE to 
| istne monstrum do gene- 
| rowania ślicznych wido- 
ków. Swą potęgę pokazuje 
zwłaszcza na otwartej 
przestrzeni, gdzie zasięg 
| pola widzenia sięga chyba 
kilku kilometrów. Kolejne odwiedzane 
wyspy wyglądają niczym wycięte 
z folderów biur podróży. Warto cza- 
sami zdjąć palec ze spustu, wejść na 
jakieś wzniesienie i napawać się wi- 
| dokami. Woda wygląda jak woda, 
| anie połączenie folii z galaretą, dżun- 
| gla jest gęsta, a nad drzewami latają 
ptaki płoszone odgłosami wystrza- 
łów. Jeśli ktoś mówi, że inna gra jest 


hdi | 


AA 


fotorealistyczna, to powinien zoba- 
czyć dzieło speców z GryTeka. Oczy- 
wiście nadal można odróżnić to, co 


|| na ekranie, od fotografii, ale granica 


powoli zaczyna się zacierać. Zwłasz- 
cza że poszczególne miejscówki 
zaprojektowano wręcz perfek- 
cyjnie. Są ogromne, ładują się, 
w jednym kawałku i do 
większości widocz- 

nych miejsc jeste- 

śmy w stanie do- 

trzeć. Oszczędzono 

nam niemożliwych 

do zdobycia brzegów 


W gubernatorze Kalifornii czasami s 
> budziły się jeszcze dawne instynkty 


I 


strumieni czy absurdalnie stromych 
stoków gór. Co równie ważne, więk- 
szość z tych dróg gdzieś prowadzi, 
otwiera zupełnie inną ścieżkę prowa- 
dzącą do celu. Chyba nigdy wcześniej 
nie miałem w strzelance takiego 
uczucia niczym nie skrępowanej 
swobody działania. 

Oczywiście nic za darmo. Wymaga- 


nia Far Cry'a są imponujące. Bez 


Ten komandos przespał lekcje łapania ryb gołymi 
rękami. Ale co tam! adiażdkzey POCOE na misie 


j Ą 


klasy co najmniej Radeona 9700 
(zgodnej z DirectX-em 9) i 512 MB 
o dobrych efektach przy sensownej 
| rozdzielczości można tylko poma- 
zyć. Czas na zakupy? 
rafika grafiką, jednak dysponując 
amą oprawą, można co najwyżej 
tworzyć grę ładną, ale nie genialną. 
a obraz całości wpływają także in- 
e elementy, tutaj na szczęście rów- 
ie dobrze dopracowane. Przede 
szystkim inteligencja przeciwników. 
o naprawdę boty, a nie żywi ludzie? 


| | Chwilami miałem co do tego wątpli- 


| wości. Błyskawicznie uciekali z linii 
| strzału, próbowali zajść mnie od tyłu, 
| kryli się w zaroślach, czekając na do- 
odne warunki do ataku, słysząc coś 
iepokojącego, podnosili alarm i ścią- 
ali posiłki, a śmigłowce desantowe 
ostarczały ich wprost do mojej kry- 
ówki. W takich warunkach frontalny 
tak to prosta droga do... wczytania 
apisanej gry. Poruszać się trzeba 
strożnie: z jednej plamy cienia do 


ae 
| | chutku. I to Ram na niskim pozio- 
mie trudności określanym jako tropi- 


kalne wakacje. Najwyższy, realistycz- 


ny, dobrze charakteryzuje opis obok 


przycisku w menu: Jesteś albo nie- 


prawdopodobnie zdolny, albo wyjąt- 


kowo głupi. Zapomnij o raju — to jest 
piekło. Jeśli dla kogoś to jeszcze za 
mało, powinien włączyć automatycz- 
ne dostosowywanie Sl do stylu gry. 
Będzie jeszcze trudniej. 

Na przeciwnikach dobrze widać 
także działanie algorytmów odpo- 
wiedzialnych za fizykę gry. W po- 
równaniu z najpopularniejszym te- 
go typu programem Havok (między 
innymi Deus Ex: Invisible War] tutaj 
świat zachowuje się o wiele bardziej 
realistycznie. Tam wydawało się, że 


| na świecie panuje obniżona grawi- 
| tacja. Tutaj zaś beczki, skrzynie czy 
| zwłoki nieszczęsnych przeciwników 
| latają tak, jak powinny. Sporo rzeczy 


niszczymy, zrzucamy na wroga czy 
wysadzamy w powietrze. 


A]ni palnej. 


prawda modeli uzbroje- 
jnia jest zaledwie dziewięć (z czego 
równocześnie można nieść cztery), 


lotniczych. Amunicją należy przy tym 
 gospodoarować oszczędnie - poci- 
ski zabieramy przede wszystkim po- 


konanym przeciwnikom. Dobrze za- 
opatrzonych zbrojowni można tu ze 
świecą szukać. 

Nie zabrakło też pojazdów. Pływamy 
więc pontonem i łodzią patrolową, 


jeździmy ciężarówką, wskakujemy 
| też za kierownicę małego buggy'ego 
| i humvee'a. Da się też polatać na lot- 

|| ni. Sporo maszyn ma w standardzie 


szybkostrzelne działka. Mnie jednak 
najbardziej ujął nie żaden zaawanso- 
wany transporter, a... wózek widłowy. 


Jedną ręką go prowadziłem, drugą 

zaś ostrzeliwałem się zza solidnej 

metalowej obudowy. 

Po poziomach skąpanych w słońcu 
_| wkraczamy w końcu w mrok. I tu za- 
czyna się poprawę ostra jazda. | 


| y 
albo biega 
| mi na oczach. W pierwszym wypad- 


ku należy się modlić o jak najszybszą 
wymianę magazynków w karabinie, 


| w drugim zaś do szału doprowadza 
| szybko wyczerpująca się i powoli re- 


generująca bateria. Chcąc nie chcąc 


, poznałem więc wątpliwe uroki walki 


po omacku, wypatrywałem cieni cza- 
jących się za rogiem oraz nasłuchi- 
wałem drapania w pancerne drzwi. 
Kilka razy zdarzyło mi się nawet pod- 
skoczyć w fotelu. 

Skoro wszystko jest na tak wysokim 
poziomie, dlaczego nie udało się unik- 
nąć tej jednej, za to fatalnej pomyłki, 
jaką jest system zapisu stanu gry? 


e Jego pomysłodawca powinien sma- 


żyć się w piekle. Punkty kontrolne? 
Za co?! Nie cierpię, kiedy komuś się 


wydaje, że lepiej ode mnie wie. kiedy | 


zapisać grę. Jest opcja zachowywa- 


| nia gry po wywołaniu konsoli, ale ten 


sposób szwankuje. Słabe. 


Gdzie trzech facetów się strzela, tam garbaty 
ż mutant na kozetce wygrywa, jak mówią górale 
= ż i 


- Po długim EGLE i przyspieszonym kursie a 
tańca z kulami więźniowie wkońcu puścilifarbkę , <-—<<+=<€* 


Podczas pi prac nad Far Cryem wi 
rzeczy mogło pójść nie tak. Auto! 


mogli źle wyważyć poziom trudności, 
potknąć się podczas miecz | 
poziomów czy też nie dopracować 
sztucznej inteligencji. Wszystko jed- 
nak poszło zgodnie z planem - Far 
Cry spełnia oczekiwania. Jest dopra- 


cowany w każdym szczególe, wyglą- | | 


da wspaniale i co chwila zaskakuje 
kolejnymi niespodziankami. Nad jego 
produkcją spędzono dobre trzy lata 
i widać, że czas ten dobrze wykorzy- 
stano. Być może w drugiej połowie 
tego roku pojawią się jeszcze lepsze 
strzelaniny, osobiście jednak w to 
wątpię. Far Gry wymiata. I tyle. 


szalonego biologa. To jednak tylko pretekst | 
| |do zaprezentowania najnardziej wgniatającej | 


PIII 1 GHz, 266 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 


| DROBIAŻDŹKI 


LJ Far Gry'U znajduj 


RU imponujące plany 
| jak kak zachwycają 


| jawialsię * 


czerwona ob: | „doom 
wódka, później obraz zaczyna się| / 
coraz bardziej rozmywać i blaknąć,, 
reszcie wszystko staje śię sza: 
różowe, także dźwięk brzmi, 
jakbyśmy mieli watę w uszach. 
Lepiej brać nogi za pas! 


W ciemnoś- 
ciach włącza- 
my gogle 
noktowizyjne. 
Cały świat 
szarzeje poza 


Eozecj 


: ciepłymi, 


 pomarańczo- 


| wymi wroga 
ikea własną ręką dzierżąci 


» edy, kogoś zabijamy, biedź 
Zaczyna stygnąć. akit 
e kolory ciała bledną, aż 

się <i> r s 


stąd TOORA Rowiionaw aty 
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j W porównaniu ze słynnym Manhuntem ta gra jest 
_ równie brutalna co Plastusiowy pamiętnik, ale 
, obrońcy moralności i tak pewnie podniosą krzyk 


a słonecznej Sycylii żyło so- 
bie pięciu braci Mangano: 
dwóch złych i trzech jesz- 
cze gorszych. Jeszcze gor- 
zd si zabili jednego ze złych 

/ i zniknęli w USA. Dwa lata później 
ostatni, Mario, ruszył ich tropem 
/ do Paradise City, gdzie gorszych 


braci wytropiła organizacja wuja 
Vincenza. Sam na obcej ziemi, Ma- 
rio w pierwszej kolejności musi udo- 
wodnić swoją wartość. Rodzinne 
porachunki załatwi później. 
Scenariusz podzielono na szereg 
misji nazwanych podbojami. W ich 
trakcie rozwijamy mafijny interes, 
z początku pod 
skrzydłami wuja, 
później sami. Za- 
, kładamy też rodzi- 
nę i cieszymy się 
potomstwem. For- 
sę dostajemy od 
firm współpracują- 
cych z rodziną: 
| sklepów, warszta- 
tów, restauracji, 
' lombardów, bim- 
browni i innych tra- 
dycyjnych źródeł 
utrzymania mafii. 
. Na początku prze- 
konujemy do biznesplanu do- 
tychczasowych właścicieli. 
Pierwsza metoda to trady- 
cyjne wymuszanie kasy za 
ochronę, w polskiej wersji 
nie wiedzieć czemu zwane 
kradzieżą. Dostajemy wów- 
czas jedną czwartą docho- 
dów firmy. Jeśli chcemy, za 
pewną sumę pieniędzy przej- 
mujemy interes. Do naszej 
kieszeni trafia wtedy połowa 
/ wpływów i otwiera się szansa 


NE 


| Azaczęło sie od niewinnych żartów 
11. z tupeciku wuja Francesca... 
wyr — =) 

U 


zr 
Sę 


>| [I 
roszę, za 
gm 


prowadzenia z przedsię- 
biorstwem szerzej za- : 
krojonych interesów, na 
przykład zakupów uzbro- 
jenia u handlarza bronią. | 
W obu wypadkach naj- 
pierw likwidujemy ochronę firmy. 
Przy wymuszeniu to oczywiste. Ale 
czemu wykupienie nie może odbyć 
się bez rozlewu krwi? 

Jako przerywniki między głównymi 
misjami pojawiają się nieobowiązko- 
we wyzwania - trwające do dziesię- 
ciu minut misje, podczas których 
mamy na przykład wysadzić wska- 
zane budynki czy otruć wrogiego 
bossa. Nagrodą za powodzenie jest 
dostęp do nowych jednostek. 
Rodzinna zemsta, brat poluje 
na braci — brzmi jak scenariusz nie- 
złej mafijnej gry. Szkoda tylko, że 
rozwinięcie scenariusza w szesna- 
stu misjach nie jest już tak eleganc- 
kie. Kolejne zadania są nudne i prze- 
biegają niemal identycznie. Przej- 
mujemy kolejne biznesy, zbieramy 
kasę, wynajmujemy ludzi, likwiduje- 
my wroga - za każdym razem to 
samo. To w zasadzie wciąż ta sama 
misja rozgrywana w różnych waria- 
cjach. Jedyne urozmaicenia to zbyt 
krótkie wyzwania i poziom, na któ- 
rym Mario się żeni. 

Sztuczna inteligencja ma nierówny 
poziom. Podkomendni co prawda 
nie gubią się w zaułkach, ale już 
podczas walki nie potrafią zadbać 
o osłonę czy też wycofać się pod na- 
porem przeciwnika. Przy braku ak- 
tywnej pauzy zdecydowanie utrud- 
nia to prowadzenie walki. 

Interfejs aż się prosi o przebudowa- 
nie. Wyobraźmy sobie grę ekono- 
miczną bez jakichkolwiek statystyk 
prowadzonych interesów, bez wyka- 
zu firm posiadanych i tych do prze- 
jęcia. Rajdówkę, w której każda no- 
wa misja oznacza konieczność od- 
krywania całej mapy miasta (a ra- 
czej minimapki w rogu]. Tu nawet 
nie widać, ile energii pozostało ata- 
kowanemu przeciwnikowi! 

Autorzy na swej stronie interne- 
towej chwalą się recenzją, 
której autorzy piszą o grze ja- 

ko o połączeniu The Sims 
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Jak co roku rodzina zebrała 
się przy wigilijnym biurku 


Zacni mafiosi 


Jak na mafijną grę przystało, w Gang- 
landzie pojawią się emisariusze ogól- 
noświatowych organizacji przestęp- 
czych. Będą więc goście z jakuzy, 
triad, Kolumbii, Rosji czy Sycylii. Au- 
torzy postanowili jednak poszerzyć 
temat i dorzucili dziwnie wyglądają- 
cych w tym towarzystwie przedstawi- 
cieli mafii murzyńskiej i żydowskiej. 
Co ciekawe, nie pomyśleli o arabskich 
terrorystach - czyżby rodzina Man- 
gano była na tyle patriotycznie nasta- 
wiona, że brzydzi się współpracą z al- 
-Kaidą i jej przybudówkami? W końcu 
to też tylko interesy... 


z Ojcem chrzestnym. Co do sagi ro- 
du Corleone - niech będzie. Ale 
z całą pewnością nie jest to prze- 
myślana i dopracowana gra strate- 
giczna z elementami rozwoju po- 
staci. Podwaliny były dobre, nieste- 
ty twórcy pogubili się podczas szlifo- 
wania szczegółów. Wielka szkoda, 
bo te gangsterskie klimaty mają na- 
prawdę spory potencjał. 


PIII 600 MHz, 128 MB RAM, 


akcelerator 30 z 32 MB 


ie pamiętam, ile lat 
minęło od chwili, gdy 
Breed zaistniał w sie- 
ci i rozpoczął groma- 
dzenie wokół siebie 
graczy czekających nań z zapartym 
tchem. Niestety wszyscy oni znajdu- 
ją się już pewnie sześć stóp pod zie- 
mią, bo nie oddychać od 2001 roku 
potrafiłby tylko Enzo Majorca. Zapo- 
mnijmy jednak o ciągłym przekłada- 
niu terminu premiery, bo oto jest, 
działa i na dodatek cieszy oko. 
Dawno, dawno temu w odległej ga- 
laktyce z wysiłkiem uciułana flotylla 
ziemskich statków kosmicznych sto- 
czyła wielką bitwę z liczniejszą, lepiej 
wyposażoną, a już na pewno bar- 
dziej złą armią alienów. Po powrocie 
do domu Ziemian czekała przykra 
niespodzianka - obcy zamieszkali ich 
planetę. Porozstawiali sobie bazy 
z gazobetonu, sprowadzili mnóstwo 
wojska, wywiesili flagę i rozparli się 
w fotelach przed telewizorami. 
Załoga Darwina, ostatniego statku 
Ziemian orbitującego nad planetą 
matką, wzięła sprawy w swoje ręce. 


Mimo że misje treningowe w więk- 
szości gier lubię i wykonuję tak czę- 
sto, jak przeciętny gracz czyta umo- 
wę licencyjną, postanowiłem dać 
grze szansę i odpaliłem pierwszą 
z nich. Wkrótce okazało się, jak bar- 
dzo są przydatne. W Breedzie nie 
tylko biegamy po lądzie i rozwalamy 
obcych, ale korzystamy także ze sta- 
cjonarnej artylerii, jeździmy dżipami 
i czołgami, a nawet latamy myśliw- 
cami i samolotami transportowymi! 
O ile sama jazda lub latanie nie sta- 
nowią wielkiego problemu, schody 
zaczynają się, gdy chcemy w cokol- 
wiek trafić. W bitewnym zamiesza- 
niu bardzo trudno zlokalizować wła- 
ściwy cel - wszystko się trzęsie i wy- 
bucha, a w powietrzu latają frag- 
menty obcych, pociski, kurz i liście. 
Jako uczestnik wielu wojen zapew- 
niam, że widoki są sycące. 

Bazą, w której śpimy i co miesiąc 
bierzemy prysznic, jest pokład Dar- 
wina. Tam też nasi szefowie produ- 
kują grunty, czyli ludzi przeznaczo- 
nych do walki. Fabryka zapewnia do- 
wolną ilość mięsa armatniego, nie 


martwimy się więc o losy kolejnych 
członków zespołu. Po śmierci jedne- w 
go po poprostu dostajemy następ- 
nego z hodowli. Na akcję udajemy 
się zawsze w kilka osób. Kompanom 
wydajemy kilka prostych poleceń 
(atak, obrona, zmiana formacji), 
a poza tym w dowolnej chwili przej- 
mujemy nad każdym z nich kontrolę. 
Dzięki takiemu rozwiązaniu nie dość, 
że mamy trzy lub cztery razy więcej 
luf, to na dodatek użycie co bardziej 4 
specjalistycznego sprzętu pozosta- 
wiamy sobie. 

Wspomniany grunt to podstawo- 
wy, niewyspecjalizowany żołnierz, 


średnio odporny i nie dysponują- [3 i 
cy miażdżącą siłą ognia. Dużo ł 
bardziej pożyteczny jest pan f 


ciężkozbrojny, noszący na oko 

ze trzysta kilogramów żelaza 

i dzierżący w dłoniach stukilo- raze 
wego miniguna. Dżunglę kosi 
jak Arnold w Predatorze 
i nie jest to przenośnia. Da- 
leko mu jednak do popular- 
ności snajperki o zgrab- 
nych pośladkach. Jej dłu- 
ga lufa z celownikiem 
optycznym to najwspa- 
nialsza broń w grze. 
Szkoda, że amunicji jest 
tak mało. Inaczej siedział- ? 
bym całą dobę za wę- 
głem i czekał, aż się któ- 
ry wychyjli. Istnieją też in- 
ne profesje, na przykład 
zwiadowca albo medyk, 
ale nie dają one nawet 
części frajdy z dobrej, 
krwawej roboty. 
Dwudziestu zawartych 
w grze misji nie spo- 
sób nazwać oryginal- 
nymi, ale też nie spra- 
wiają wrażenia od- 
walonej przez au- 
torów fuszerki. ZEE 
Renderowane za ? 

pomocą progra- | 

mu gry scenki ; 
przynoszą więk- 

sze lub mniejsze j 
zwroty fabuły, okre- 
ślają nowe cele i do- 
dają pikanterii roz- 
grywającym się wy- 
darzeniom. Choć mi- 
sje są liniowe jeżeli 
chodzi o kolejność 
punktów programu, 
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to konkretne zadania 
rozwiązujemy zazwyczaj 
na kilka sposobów. 

Brak tu co prawda obecnej choćby 
w Far Crytu opcji „po wielkiemu ci- 
chu”, w której nikt nie ginie i wszyst- 
ko kończy się happy endem, ale war- 
to zastanowić się nad kolejnymi po- 
sunięciami i uważnie przestudiować 
mapę. Zawiera ona satelitarne zdję- 
cie terenu. Najprostsza droga do ce- 

lu często okazuje się ostatnią. 
Miałem pewnego razu problem 
z tuzinem wrogów uzbrojonych 
w bazooki wyskakujących na mnie 
zza wzniesienia. Okazało się, że wy- 
starczy zostawić kompanów u stóp 
górki, wspiąć się po zboczu i wejść 
na wieżę strzelniczą, aby zlikwido- 
wać wszystkich spoza zasięgu ich 
ognia. Przykro mówić, ale biegali po 
prostu dookoła, inkasując headshot 
za headshotem. W innej sytuacji 
trzeba było pamiętać, że za linią 
"=. nowo przybyłych posiłków wroga, 
" przez które bardzo trudno było- 
by się przedrzeć na nogach, stoi 
sobie wrak czołgu ze sprawną 


wieżyczką. Wy- 
starczył długi 
spacer dookoła 
mapy. by skoń- 
czyć misję precyzyj- 
nie przeprowadzo- 
ną, piękną czołgową 
masakrą zaskoczo- 
nych ufoków. 
Program gry robi 
dobre wrażenie, i rzeczywiście 
mógłby być halokillerem, którym 
wielu ochrzciło go już przed premie- 
rą. Problem w tym, że xboxowe Ha- 


» lo miało premierę trzy lata temu 


i dziś nikt już nie myśli o nim jako wy- 
znaczniku trendów graficznych. 
Breed wygląda jednak zacnie, zwra- 
ca uwagę przede wszystkim dużym 
polem widzenia oraz precyzją wyko- 
nania i nałożenia tekstur. Otoczenie 
jest w pewnym stopniu modyfiko- 
walne - ogniem karabinu maszyno- 
wego ścinamy drzewa oraz kon- 
strukcje obronne 
obcych. Bez jaj! 
Strzelając do ga- 
zobetonowej wie- 
ży, najpierw powo- 
dujemy jej samo- 
zapłon, a następ- 
nie eksplozję i za- 
walenie się. 
Przeciwnicy przy- 
pominają z począt- 
ku roboty bojowe 
z Ataku klonów, 
ale później ich bar- 
dziej opancerzone 
wersje zaczynają 
budzić nieco wię- 
<=====——— Gej respektu. Są 
jednak równie głupie jak koledzy 
szeregowcy - potrafią najwyżej bie- 
gać od lewej do prawej i losowo 
skradać się lub strzelać. 
Breed to zaskakująco dobra gra 
przypominająca klimatem Halo, Żoł- 
nierzy kosmosu i parę podobnych 
pozycji. Mimo banalnej historii, ob- 
cych z KORMIERU i -donenwniiącega 


głupka w roli przełożonego, promie- 
niuje wręcz solidnością wykonania. 
Blask przygasa przez dziwne błędy, 
wyskoki do Windows i strzały wroga 
raniące podczas przerywników. 
Breed nie zawojuje rynku, nie bę- 
dzie megahitem, a serwery nie za- 
roją się od fanów. Ale da dużo sa- 
tysfakcji cierpliwym graczom, któ- 
rzy zechcą wgryźć się w taktyczne 
zagadki kolejnych zadań. To nie jest 
szybka gra - tu trzeba myśleć i sta- 
rać się wystrychnąć wroga na dud- 
ka, bo ten w bezpośrednim spotka- | 
niu dpi fonik liczebną PE > ) z ca cmozzi 
ną. Tym, którym wczucie się w ko- 

i j to, by wyrzecić z Ziemi złych obcych którzy 
2 | kdioas sok ma „sę ką 


wymacania 


Ludzie mają nad agresorami 
z kosmosu wielką przewagę 
technologiczną - ich pociski 
poruszają się z prędkością 
naddźwiękową i na dodatek 
są niewidoczne. Niebieskie 
kule artylerii alienów lecą, 
jakby spadały przyciągane 
samą tylko siłą grawitacji. 
Spod ognia ich karabinów 
też bez problemu daje się 
wyjść krokiem w bok. 
Obcy nadrabiają natomiast 
liczebnością, wysyłając 
coraz to nowe fale klonów 
na pole bitwy. 


Wygląda tadnie i działa sprawnie. 
> UAUSY 
Wióczęga w poszukiwanić celt 
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WYSOKIE PROGI. 


Podziemia, Podgórze, rze, Pomrdk. sięgamy  < — 
dojrzałych poziomów doświadczenia, więc 
zaliczamy wszystkie trzy rzeczy na literę p 
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zaczyna się z grubej rury. 
Waterdeep, najbogatsze 
miasto kupieckie Wybrze- 
ża Mieczy, ma poważne 
kłopoty. Jego władcy wielu 
wysłali więc posłańców po najwięk- 
szych bohaterów Faerunu. Nie mo- 
gło wśród nich zabraknąć naszego 
herosa. Nie zaczynamy bowiem ja- 
ko anonimowy mięczak, który ledwo 
co podnosi własny miecz, tylko jako 
autentyczny superhiroł, na widok 
którego dziewczętom miękną kolana 
i żywiej biją serca, zaś wrogowie ze 
strachu sami rzucają się na własne 
ostrza... No dobra, po prostu nas 
kojarzą. 
Problemy Waterdeep biorą się 
spod ziemi. W miejscu, gdzie zbudo- 
wano miasto, na wiele lat przed po- 
wstaniem pierwszych murów pe- 
wien zwariowany mag zbudował 
Podgórze - przesycone jego sza- 
leństwem śmiertelnie niebezpiecz- 
ne podziemia. Łączą się one aż z le- 
gendarnym Podmrokiem: krainą 
rządzoną przez same niemiłe istoty 
z drowami, czyli mrocznymi elfami 
na czele. | to właśnie drowy zaczy- 
nają siać zamęt na ulicach miasta, 
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| Stary smok nie był zachwycony 
| ciągnięciem za ogon 
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przedostając się do : 
niego przez Podgórze. 
Sprawie trzeba ukręcić 
łeb u źródła, pchamy 
się więc prosto w pasz- 
czę lwa, dokonujemy 
heroicznych czynów 
zaś przy okazji stajemy 
się jeszcze sławniejsi 
i bogatsi. 
Wyzwanie jest duże, 
więc i nasza jabrańć. 
nie może być cienia- 
sem polującym z pro- -- 
cą na szczury. Zaczy- 
namy na wysokim, piętnastym po- 
ziomie doświadczenia z perspekty- 
wą awansu maksymalnie na czter- 
dziesty. W naszej ekipie mogą poja- 
wić się dwie, a nie jak dotychczas 
jedna osoba. Wszystkich ich znamy 
doskonale: kapłankę, barda, barba- 
rzyńcę i złodzieja z podstawowej 
gry, a kobolda Deekina z pierwsze- 
go dodatku. Każdy z przyjaciół jest 
wzmocniony, by pierwsze przeraża- 
jące bydlę wyskakujące zza rogu nie 
urwało mu na wstępie głowy. 
Przygoda zaczyna się i rozwija dyna- 
micznie. Prawie natychmiast ląduje- 
_. my na pierwszym 
a ziafto| _ poziomie Podgórza 
ER i przyznam, że daw- 
no już nie widzia- 
łem tak świetnie 
5 — _ pomyślanych pod- 
m4 ziemi. Mnóstwo 
". wymyślnych puła- 
', pek, kupa doskona- 
— łych zagadek i wro- 
-_ gowie, których roz- 
/ walenie sprawiało, 
że czułem się jakiś 
bardziej bohaterski 
niż zwykle. Czułem, 
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że jestem w sławnych podziemiach, 
z którymi zmierzyć się mogą jedynie 
najwięksi śmiałkowie. Potem jest 
jeszcze lepiej — gęsty, epicki klimat 
przesyca atmosferę. 

Hordes of the Underdark to jednak 
więcej niż po prostu nowy, świetny 
scenariusz. Mamy tu pięć nowych 
klas prestiżowych — na przykład ko- 
bold Deekin może wybrać drogę 
smoka, co prowadzi do ciekawych 
efektów, kiedy smocza natura bie- 
rze górę nad milutkim stworem. 
Do tego jest tu zupełnie nowa ka- 
mera pozwalająca robić zbliżenia 
urodziwych inaczej facjat naszych 
bohaterów. Nowe jest też podejście 
do przerywników filmowych - ka- 
mera buja się w ich trakcie niczym 
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w filmach akcji, znakomity efekt 
po statycznych widokach z pod- 
stawki i pierwszego dodatku. 
No i wreszcie są dostępne niewia- 
rygodnie potężne zaklęcia i przed- 
mioty. Miecz +1 w Hordach nada- 
je się najwyżej do krojenia chleba. 
Tu szpanem jest posiadanie mie- 
cza inteligentego, wygadanego 
i dowcipnego. Tylu cudów z re- 
aliów DGD zebranych w jednej 
grze jeszcze nie widziałem. Aż 
dziw bierze, że udało się to wszyst- 
ko ładnie zbalansować. Nie ma 
chyba nic prostszego niż skwasze- 
nie wysokopoziomowej przygody 
poprzez złe wyważenie przedmio- 
tów, przeciwników i wyzwań. 
Dodatek ten to obowiązkowy zakup 
dla tych, którzy lubią gadżety i wy- 
zwania z najwyższej półki i którym 
nie znudziła się gra w Neverwinter 
Nights wraz z pochodnymi. 


txt: elektryczny 


» Producent: BioWare 
|» Wydawca: GD Projekt 
|> Cena: 79,90zł 
LZZZZECZA 
i 0 zarzynanie potworów wartych mas 
punktów doświadczenia, zdobywanie niewia- 


rygodnie cennych przedmiotów i uratawanie 
miasta Waterdeep przed niectybną zagiadą, 
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Pill 800 MAZ, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 
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j* Firma Enlight znana była dotąd z gier | 
_ ekonomicznych i strategicznych, takich 
j ' jak Capitalism czy Seven Kingdoms. 
j Tym razem wzięli się za zręcznościówkę 
i popełnili błędy typowe dla nowicjuszy 
tym gatunku. 
' Na przykład chciałem wykonać kombi- 
j nację skoku z mocnym ciosem. Ę 
i Joanna skoczyła, mach- _<""— 
_ nęła mieczem i zawisła » 
| nad głową angielskie 4 A 
go łucznika. Pomija- 4 
_ jąc lewitowanie, czy |. 
' naprawdę w ciężkiej X 
| zbroi da się skoczyć 
, całe dwa metry wzwyż? j 
/ Klasyka klasyki, wąskie przejście, kięć 
| postaci i perspektywa trzeciej osoby. 
| Efekt jest następujący: każdy ruch po- 
. woduje szalony skok kamery, zupełnie 
| = tracimy orientację, zaś 
| > sztuczna inteligencja 
"= 0. Ą oczywiście nie potra' 
= 40. |fi rozładować korka. 
© | Byłem zmuszony do 
załadowania wcze- 
śniejszego stanu gry. 
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Wzór AEK przeskakiwała chłopa. 
Bez zbroi dawała susy nad stodołą 


c 0- 
m ktownych ozdóbek w. rodza: _ Ji 
połys iwej ' j wody, większego zróż e 
ny owania gatunków drzew czy do- _ ga 
fd Aaa no | ciosów. kaca brze animowanych modeli pór o: 
mysko SE wa Program gry-zaczę iej 
| ełącza- ;go EEK ana pisać ze dwa lata temu i pr tón. 
doo 4 ; czas nie pomyślano o włączeniu £ 
, Poraj j niego kilku nowoczesnych technolo- 
gii. Co gorsza próba zrobienia kro 
ku w bok z wyznaczonej ścieżki ko 
ij czy się nieprzyjemnym spotkaniem 
z niewidzialną ścianą pała do 
ęp do oaza w odd lasu | 
czy wzgórza. | W miastach dodatko-- 
-wo porozstówia abaoo V, 
których nie daje się pokonać. 
Pp awda bohaterowie . potrafią ska” 
ać „jednak i ta umiejętność przydaje 
Św" AG 
E ciosów specjalnych. Gia 


> Wydawca: jeszcze nieznany 
£ena: jeSZCZe nieznana 


Tniemy, rąbiemy, siekamy, dziurawimy i dobi: || 
Imy leżących. Zdobywamy miasta i ekstermi- 
nujemy Anglików. W imię Boga, Francji, | 


20 = "YB 
Po powrocie z planety Yavin Joanna 
zbudowała własny miecz świetlny 
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źdźbło trawy mogły kryć wroga. To 
trzeba przeżyć samemu! 
Mapy są raczej małe, dzięki czemu 


kich starań, aby jak najbardziej 
przekrojowo pokazać działania wo- 
jenne w Wietnamie, tworząc bar- 
dzo ciekawy zestaw scenariuszy. Są 
więc bitwy w dżungli, gdzie liczą się 
głównie zwykli żołnierze i wsparcie 
helikopterów, są też starcia w mia- 


skich deltach rzek nabierają zna- 
czenia łodzie patrolowe i wietnam- 
skie dżonki. Tak duże zróżnicowanie 
map wymaga stosowania równie 


i _ 


Vietnam to tak zwane total conver- | 


* wpisuje się to w klimat konfliktu wiet- > 
* namskiego, gdzie każdy krzak albo F3 stratedzy już zacierają ręce. 


szybko trafiamy w sam środek sza-;_ pokazane w grze. Dzięki wiatrakom * 
leńczej walki i nie tracimy czasu |*% żołnierze szybko przemieszczają się 

*_na pięciominutowe wycieczki do naj- 
bliższej flagi. Autorzy dołożyli wsze|- | 


stach, gdzie w ciasnych ulicach wal- % 
czy piechota i czołgi. Na większych, 
otwartych mapach wyżyją się miło- * 
śnicy samolotów. Z kolei w grzą- ' 


KĘ 


OŚ 


urozmaiconych taktyk - klanowi 


| Wojna wietnamska to pierwszy 
- konflikt, w którym na tak dużą skalę 
* wykorzystano helikoptery i jest to 


- z miejsca na miejsce, a śmigłowce | 

- szturmowe zapewniają potężne 
wsparcie ogniowe. Bojowy Huey, 

„ czy Cobra z dwoma dobrymi pilota- 
mi (jeden steruje, drugi obsługuje * 
dodatkowe uzbrojenie) dosłownie 
roznosi w puch całą kolumnę wro- 
gich pojazdów. Do tego wszystkiego 
amerykańskie helikoptery są w sta- 

nie transportować pojazdy, co 

umożliwia zaskakiwanie wroga ata- * 

kiem pancernym z zupełnie nieocze- 

kiwanego kierunku. 

Wietnamczycy latają Mi-B. Patrząc w; . 

na to, jak prowadzi się tę maszynę 

w porównaniu z Hueyem czy zwinną 

Cobrą, nietrudno zrozumieć, czemu 


DOŃ 


był jedną z najbardziej ocze- 
kiwanych gier multiplayero- 
wych tego roku, świadczy 
prosty fakt — w tydzień po 
premierze liczba aktywnych serwe- 
rów na całym świecie wynosi pra- 
wie 1700. W Battlefieldzie 1942 
jest ich o 300 mniej! Tłumy graczy 
odbijają Hue, przemierzają szlak Ho 
Chi Minha i patrolują rzeki w opera- 

_ cji Game Warden. 

" Polski oddział EA wziął sobie do ser- 
ca nagany graczy i zrobił promocję 
jak się patrzy. Najpierw urządził 
wielkie LAN Party, na które zjechała 

' się śmietanka polskiej i czeskiej 
sceny Battlefielda 1942, a potem 


wydał grę w trzy dni po światowej 


premierze. Z małym falstartem, bo 

krnąbrna sieć Media Markt wstaw 

ła grę na dzień przed premierą, ale 
*. zaraz szybko ją wycofała. 


sion (całkowita przeróbka] Battle- 

fielda 1942. Dokładnie wersji 1.25 

wprowadzonej w dodatku Road to | 
_ Rome. Nie jest więc niczym innym 
(jak tylko modem, czyli modyfikacją 
| podstawowej gry. Ale za to jakim! 

Autorzy wykorzystali wszystkie naj- 

lepsze pomysły z poprzedniej gry —- 
(i dodatków), dodali garść nowych, 
7 stworzyli przemyślane mapy i okra- 
sili wszystko piękną, starannie do- 
pracowaną grafiką. 

W Vietnam gra się znacznie szyb- 
ciej niż w 1942. Zmieniła się balisty- 
ka broni i nie strzelamy już z dwu- 
metrowym wyprzedzeniem w go- 
ścia biegnącego 20 metrów od nas. 
Bronie są znacznie mocniejsze niż 
modele z drugiej wojny światowej, 
więc ginie się szybko i czasem nie 
wiadomo nawet, skąd do nas strze- 
lano. Nawiasem mówiąc, świetnie 


(4 
nasz premier mimo twardego lądo- 


4 


wania uznał pilota za bohatera. 
Ociężałe „Hipy” nadrabiają jednak 


4 siłą ognia w wersji szturmowej, du- 
+ żą ładownością oraz tym, że wersja 


transportowa jest jednocześnie la- 
tającym spawnpointem (punktem 


3 odradzania się żołnierzy). 
Cieszy cała masa małych, przyjem- 


nych szczegółów. Najlepszy przy- 
kład to tak zwana trójwymiarowa 
mapa. Gdy ją włączamy, wszyscy 
nasi towarzysze zostają oznaczeni 
specjalnymi strzałkami, które widzi- 
my nawet przez góry i zarośla. 
Dzięki temu prostemu rozwiązaniu 
znacznie zmniejsza się liczba ofiar 
tak zwanego przyjaznego ognia, no 
i dużo łatwiej jest skoordynować 
nasze działania z towarzyszami. 
Ba! Widać nawet, w jakim pojeź- 
dzie siedzi nasz ziomek, bowiem do 
oznaczeń na trójwymiarowej mapie 
użyto tych samych ikon, które wi- 
dzimy na klasycznej mapie. 

Innym przykładem dopracowania 
interfejsu jest łatwość, z jaką teraz 
wsiadamy do pojazdów. Na przy- 


kład gdy ładujemy się do dżipa, ** 


pierwszy żołnierz zawsze siada za 
kierownicą, a drugi zawsze jako ob- 
sługa karabinu. Oszczędza nam to 
może tylko sekundę, ale jak cieszy! 
Od strony technicznej grze trudno 
coś zarzucić. Podrasowana grafika 
wygląda rewelacyjnie - modele żoł- 
nierzy i pojazdów są świetne. Każdy 
pojazd ma metaliczny poblask, któ- 
rego kolor zależy od koloru źródła 


światła na danej mapie. 
Nie podobało mi się tyl- 
ko, że trawa i zarośla 
pojawiają się dopiero 
w promieniu mniej wię- 
cej 50 metrów, więc 
na większą odległość 
tracą swoje właściwo- 
ści maskujące. Zdarza 
się za to, że mijamy le- 
żącego w trawie żołnie- 
rza, nawet go nie za- 
uważając. Animacja jest 
*' płynna nawet na słab- 
szych komputerach, choć koniecz- 
ne jest obniżenie jakości grafiki. 
Niestety gra nie jest bez wad. O że- 
nującym trybie dla samotnego gra- 
cza można powiedzieć tylko tyle, że 


- poprawiono inteligencję botów. Za- 


bawa jest jednak tak samo nudna 
jak była. Nieporozumieniem jest za- 
trważająco mała skuteczność czoł- 
gów w walce z piechotą - zdarza 
się, że bezpośrednie trafienie NIC 
nie daje! Nie powiodło się także zba- 
lansowanie uzbrojenia dwóch wro- 
gich frakcji. Oczywiście 


zdajemy sobie sprawę ep zy 


z przewagi technolo- | 
gicznej, jaką dyspono- 

wała armia amerykań- | 
ska, ale twórcy prze- | 
sadzili. Ciężki karabin 
maszynowy M60 jest = 
bronią totalnie prze- 

giętą - strzela celnie 

i ultraszybko, funkcjo- 
nując jako automa- 
tyczny karabin snaj- |; 
perski. Do tego wystę- | 
puje w zestawie ra- 
zem z granatnikiem 
i apteczką lub wyrzut- 
nią przeciwpancerną LAW. Wiet- 
namczycy nie dysponują natomiast 
żadnym sposobem leczenia się na 
polu walki - jedynym ratunkiem są 
dla nich punkty opatrunkowe. 
Najbardziej denerwujący jest jed- 
nak słaby kod sieciowy, który spra- 
wia, że na większości serwerów 
gra przycina. To dla mnie niezrozu- 
miałe, bo przecież nad 
tym samym kodem pra- 
ce trwają nieustannie 
od dwóch lat. 

Jest jeszcze jeden pro- 
blem, tym razem zwią- 
zany z samymi gracza- 
mi. Przeważająca więk- 
szość z nich zdecydowa- 
nie preferuje granie 
Amerykanami, więc zda- 
rza się, że komuchów 
jest o połowę mniej. 
W takiej sytuacji gra 


My da 
kody kaski 
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Na warzmczić 


Ofiarą numeru są źli chłopcy, którzy, 
gdyby nie spóźnili się pól roku, zostaliby 
zjedzeni w normalnej recenzji. A tak są 
w dolnych rejonach marginesu. [sweter] 


staje się często bezsensowna. Co 
gorsza ludzie ignorują nawoływania 
do zmiany teamu. 
Mam pewność, że błędy, oprócz try- 
bu dla samotnego gracza i grania 
po jednej stronie, zostaną popra- 
wione w łatkach, do których jak wi- 
dać trzeba się zacząć przyzwyczaić. 
Nawiasem mówiąc, Battlefield Viet- 
nam podąża tu ścieżką przetartą 
dwa lata temu przez swego star- 
szego brata - Battlefield 1942 też 
miał fatalny kod sieciowy, przez co 
nie dało się w niego grać do wyda- 
nia pierwszej łatki. 
Na razie nie pozostaje nam nic in- 
nego jak cieszyć się tym, co już do- 
staliśmy. A jest tego trochę i w do- 
datku utrzymanego w znakomitym 
klimacie. Vietnam wkręcił mnie to- 
talnie, co potwierdzą wszyscy moi 
znajomi, których katuję opowieścia- 
mi o patrolach na łodzi i o muzycz- 
ce, jaką puszczam w tle, kiedy uczę 
mojego kumpla Charliego tańczyć 
w rytm świszczących kul. 


sportowiec roku, mistrz "= 
dyscypliny, w której nie za " © 
bardzo wiadomo, 

o co chodzi. Jeżeli 

w Polsce są jacyś 

miłośnicy baseballa, to 

jest to dla nich absolutny 

mus — świetna grafika i od- 
wzorowanie zagrań (kilka- 
naście rodzajów rzutu piłką!). Po- 
dobno jest też jakaś taktyka, ale 
ja się na tym nie znam. Za to 
obiektywnie uznaję klasę. 


Wyprawa na Północ 


Kolejna część przygód małych 
wikingów, których los oddał pod 
absolutną kontrolę graczy. W tej 
niezłej strategii czasu rzeczywi- 
stego organizujemy wszystkie łań- 
cuchy przyczynowo-skutkowe ma- 
łej społeczności. Sami decyduje- 
my, czy Bjarni ożeni się z Helgą, 
kiedy Jonas odpocznie, a Marta 
poślubi Erika. I jaką płeć będzie 
miało ich dziecko. Dla fanów ga- 
tunku i szybkiego klikania. 


Jagged Alliance 2: Wildfire 


Dodatek do nieśmiertelnej 
strategii turowej zrobiony przez 
fanów. Szacunek dla nich, bo 
znacznie podnieśli poziom trudno- 
ści i wyszkolenia przeciwników. 
Na szczęście dodali też dziesiątki 
nowych broni. Szkoda, że najemni- 
cy ciągle wyglądają jak z poprzed- 
niego stulecia, ale hardkorowcom 
nie powinno to przeszkadzać. 


Vietnam" 


School Tycoon 


Kolejny wagonik jadące- 
go donikąd pociągu pod 
nazwą Coś Tycoon. Jeśli 
ktoś jest ta- 
kim kujonem, 
że chce spę- 
dzać w szkole 
nawet wolne chwile, to / 
właśnie gra dla niego. / 
Fajni gracze wybierają 
bardziej kręcące tematy. 


A 


Bad Boys II 


> PLUSY 


| Klimat, grafika, dźwięk, muzyka Ę 
> B.2 |» mawusy 


celująca m sieciowy, tryb żadcj Qry 


Will Smith chyba nigdy już nie 
da się wsadzić do gry. Największa 
głupota: po przejściu z planszy do 
planszy tracimy wszystko, co ma- 
my i zostajemy z jedną giwerą. Co 
gorsza, broń zdobywamy na wro- 
gu tylko wtedy, gdy strzelamy mu 
w rękę. Szybko się odechciewa, 
zwłaszcza że przeciwników jest 
może z pięć rodzajów. 


= | 


"POJEDAYNE1 


Potworne wytwory | 
laboratoriów kontra potwory 

z nieba. Samotny wojownik ! 
przeciwko zgranej drużynie 
uderzeniowej. Ponownie 
droga do zwycięstwa będzie 
gęsto usiana trupami! 


WOJNA Z WIDOKIEM 


NA, MORZE 
[EO WIDAC PRZEZWIZUER I LORNETKĘ 


[I] IE STEREM 


| PPWOLANTEM 
| ZAWSZE LEPIEJ NIŻ.NA PIECHOTĘ 


PODMIOT LIRYCZNY 


IDENTYFINACJA Z BOHATEREM 


PWOIŁONIĄZAPASE 
| DDTWPLECAKU 


BROŃ [ INNE GADZETY 


WASZKARYĄ ROBOTY, 
POKRAKI 
NIEAPETYGZNI PRZECIWNICY 


PASTA 
'MRRJOZNAWCZA 


| M 0 LA BOZIGNOKJ 


Fa Far Ti 
* 4 DZTSARYCIARIE 


| Ti YCIE 
PODWODNIAKA 
ZYCIE A ZBIORNIKI WODNE 


Nie powiem, też tu całkiem ładnie, choć w porównaniu z 
świat wydaje się nieco wyblakły, wyludniony i sterylny. Modele p 
macja, oświetlenie —- wszystkie techniczne szczegóły są przyz 


Słońce, piękne zatoczki, palmy pochylają się nad lazurową wodą. Niemal 
czuć zapach dżungli. Mikronezja jako żywo. Cała gra woła do nas wielkimi li- 
terami: czegoś takiego nie widzieliście 
w życiu. Tak samo jak konfiguracji kom- 
putera zdolnego pociągnąć to graficzne 
monstrum przy parametrach na maksa. 


nawet gdyby organizator przepędził te wszystki 
dy. No i zwłoki tak fajnie nie latają w powietrzu. 


Z czołgu przesiadamy się do łazika, w wolnej chwili latamy myś iwcem, 
a chwilę później zeskakujemy z rampy kosmicznego transportowca. Maszyny 
bojowe to żywioł Breeda. Są dopracowane, 
dobrze się je prowadzi i można postrzelać 
z działa plazmowego. Szkoda, że nie są na 
sprzedaż — przydałyby się w korkach. 


Czterokołowce ładniej tu wyglądają niż 
jeżdżą. Zewnętrzna kamera wykonuje 
dziwne ruchy wokół maszyny, utrudnia- 
jąc kierowanie, a z wnętrza mało widać. Na szczęście są inne środki lo- 
komocji — dawno nie latałem lotnią, nie pamiętam też, kiedy ostatnio po- $ 
lubiłem jakąś łajbę tak, jak tę łódź patrolową z jej dystrybutorem ołowiu. 


Postawiono na bohatera zbiorowego, ni- , 
czym kolektyw z socjalistycznych produk- | 4 H = 

cyjniaków. W naszej drużynie rozkazy wy- V© -. M 

daje kontrolowany przez nas w danej chwili żołnierz. Nie ma tu imion ani „ 
nazwisk, tylko funkcje — saper, snajperka, lekarz. Pełna unifikacja, aż sły- 
chać brzęk ROBCGRY w których wyhodowano tych ak , 


Jack Carver to prowadzący mało dochodowy interes człowiek o niejasnej 
przeszłości. Na dodatek wplątał się w tę zabójczą historię za sprawą pięk- 

nej kobiety. | jak tu się z nim nie identyfikować? Zwłaszcza że ma sarka- „= 
styczne poczucie humoru i działa, jakby przyszedł na świat z maczetą 
w dłoni, Świetny bohater, dobrze skrojony i umotywowany. Do tego za- $ 
cne postacie drugoplanowe - co najmniej Złoty Glob dla aktorów. 


e FB 5 


Niby każdy nasz żołnierz ma tylko po dwa gnaty, ale sprawnie skacząc po 
| członkach drużyny, korzystamy w sumie z aż ośmiu pukawek. Ładnych, 
'| efektywnych i ochrzczonych najbardziej seksownymi nazwami, jakie wi- 
| działem w grach. Snajperka Surekill, wyrzutnia Genocide Deluxe czy 
działko pokładowe Ubergun powinny natychmiast trafić do katalogu 
Ddokłak Colta czy innego Smith 6. Wessona. 


Broni tu niewiele, choć każda giwera jest świetnie skonstruowana i przy- 
datna w walce. Może poza maczetą. Do tego noktowizor zespawany z ka- 
merą termowizyjną i supergadżeciarska 
lornetka z mikrofonem kierunkowym, 
wykrywaczem wrogów i zoomem god- 
nym ornitologicznego teleobiektywu. 


Mało strasznie. Największe emocje budzą strzały Zie dziesiątkujące dru- 
żynę, sytuację zwykle rozwiązuje wtedy wszystkowidząca snajperka, sokoli 
wzrok i szybki zoom. Serce żywiej bije także podczas starć z potężnymi za- . : 
gonami pancernymi Breed, czy też w chwili, gdy wychodzimy myśliwcem 
z chmur na 10 metrach, pikując wprost na skały. Ale cóż to za atrakcje 
w porównaniu z dochodzącym zza rogu chrobotem szponów po ścianie? 


Najpierw widzimy zdemolowane klatki. 
Kilka misji później w ciemnościach miga 
pazurzasta sylwetka. A później rozpętu- = = $Ók 
je się piekło. Wszyscy walczą ze wszystkimi, kkarznń to koaiiiiik ka 
strofoba, a karabin za wolno strzela. Na dodatek ktoś zgasił światło, 4 H 
a latarka przyciąga paskudztwa. | jak tu nie kochać horroru? 


Wielkie mapy to niewątpliwy plus, fajnie jest też oglądać jeden kraniec wy- 
spy z drugiego. Ale co tu robią misje, podczas których idziemy kilometr 
w jedną stronę po to, by zrobić w tył zwrot i pokonać tę samą drogę | ; 
w przeciwnym kierunku? Na szczęście to FZ : TRE EFS 
rzadka sytuacja, ale projektanci nie po- ">4 
winni byli się tak podkładać ani razu. 


Zwiedzamy niemal każdy zakamarek mapy, szczególnie że do celu rzadko 
kiedy prowadzi tylko jedna droga. Odkrywanie ukrytych ścieżek to dodat- 
kowe wyzwanie — brawa dla projektantów poziomów. Do tego brakuje 4-4 
miejsca na chwilę wytchnienia — rozmieszczenie przeciwników jest sta- „£* 
rannie zaplanowane i próbując wyminąć jednych, łatwo jest trafić SE 
z deszczu pod znacznie bardziej zabójczą rynnę. 


Roboty Breed stosują jedną taktykę: 
skoczyć, wbić nóż w plecy. Wrodzy najemnicy są naprawdę godnymi sza- ognia i gazem w stronę wroga. No, cza- | 
cunku przeciwnikami, równie skutecznie walczą samotnie, jak i we wspie- +4 | sami potrafią przeturlać się po ziemi 
rającej się nawzajem grupie. Nieco gorzej wypadają skaczące na h i uskoczyć przed strzałem. Zasadniczo A) 
wszystko, co się rusza, potwory, ale nie porzucajcie nadziei - są tu też nie grzeszą intelektem. Podobnie jest z naszymi dim (zażagh nawet 


ich całkiem nieźle uczłowieczeni bracia. coś ustrzelą, ale równie sprawnie potrafią stoczyć się z klifu do wody. 


| Jak nie od frontu, to od tyłu. Zza kamienia, z zarośli, byle tylko obejść, za- 


Jak na luksusowe wakacje w tropikach przystało, w morzu nie tylko można, 
ale wręcz trzeba się wykąpać. Często to jedyna metoda ominięcia prze- 
ciwnika, do zamoczenia koszuli zachęca poza tym jakość wykonania wody. 
Jest porządnie skroplona, z błękitną poświatą, wokół pływaka unoszą się wo wzbroniona! Co prawda po zanurzeniu żołnierze nie giną, ale 
bąbelki, po kilkunastu sekundach przy dnie zaczyna brakować tchu. Fale $ cza krok w niewłaściwym kierunku, a idą jak kamień na dno. Pływalnoś 
omywające brzeg wyglądają rewelacyjnie. Rekinów brak. 3/3|| pancernych kombinezonów jest taka jak wiadra do betonowania nóg. 


Woda całkiem ładna, ale tylko z oddali. Oglądana przez lornetkę b ki 
lekko faluje, odbija się w niej okolica. Nieźle. Niestety przy bliższym pozna | 
niu wiele traci, zaczyna być ciut foliowo-plastikowa. Uwaga — kąpiel su! 


Najpierw dostajemy kopa po oczach grafiką, później szczęka opada po 
sierpowym sztucznej inteligencji, a z zamroczenia wyciągają nas gadżety || 
znalezione w plecaku. Kiedy już wydaje się, że wszystkie karty zostały od- 
kryte, okazuje się, że Far Cry to także niezły survival horror. To jeden Ji ną atmosferę walki o przyszłość rodzaju ludzkiego 
z największych tegorocznych hiciorów, bez dwóch zdań. Ustawia po-__Ś 24] towarzystwie musiała polec. Warto jednak zagrać 
przeczkę bardzo wysoko, ciekawe, komu uda się nad nią przeskoczyć. Breeda jako lekką przekąskę między sutymi daniami 


Na pierwszy rzut oka ma dozakć niezbędne cechy pr 
icie dopracowane misje, masę pojazdów, zróżnicowan: 


|Prisoner of War 


yślą, że ich nie widzę. 

Codziennie kiedy mam 

służbę, widzę, jak prze- 

kazują sobie grypsy. 
Idąc między płotami z drutu kol- 
czastego, jestem jak agent wy- 
wiadu, którym zawsze chciałem zo- 
stać. Gdyby nie ten przeklęty porucz- 
nik Kirst, który złośliwie zesłał mnie 
na służbę do tego obozu, zostałbym 
kimś w rodzaju Szakala lub jeszcze 
lepiej. Przechylałbym szalę wojny jed- 
nym śmiałym meldunkiem z teryto- 
rium wroga, a kobiety omdlewałyby 
w mych ramionach. Niestety, okrut- 
ny los i zwykła zawiść rzuciły mnie 


PRZYGODOWA 


że 


w to zapomniane przez 
Boga i ludzi miejsce. 
No, ale nic, dobry żoł- 
nierz służy dobrze, gdziekolwiek jest, 
choćby i w obozie dla tych, którzy 
w tej wygranej przez nas wojnie sta- 
nęli po niewłaściwej stronie. 
Z moich obserwacji wynika, że przy- 
wódcą spisku jest kapitan Lewis 
Stone. Ten cwany amerykański ofi- 
cer, którego nasi dzielni chłopcy 
z opeelu zestrzelili nad Niemcami, 
zyskuje coraz większe poważanie 
u najważniejszych więźniów. Pierw- 
szego wciągnął do spisku O'Briena, 
starego obozowego wyjadacza, któ- 
rego wyczyny wojenne zaskarbiły so- 
bie uznanie współwięźniów. Potem 
był pułkownik Harding. Myślałem, że 
jego nie uda im się zwerbo- 
wać — zawsze samotnie knuł 
swoje plany ucieczki. Stone 
chyba go jednak przekonał, 
bo ostatnio wszędzie chodzą 
razem. Hans widział ich po- 
dobno wychodzących razem 
z latryny, ale nie ufam temu 
zboczonemu draniowi. 
Potem poszło już szybko. Naj- 
bardziej niesubordynowani 
więźniowie, tacy jak Daly czy 
Smithson, kręcą się koło tego 


Stone'a jak mu- 
chy koło ruskiego 
żołnierza. Po kilku 
tygodniach mogę 
stwierdzić, że za- 
wiązał się jakiś 
komitet ucieczko- 
wy. Mógłbym ich 
spokojnie wsypać 
u kapitana obozu, 
lecz byłoby to 
zbyt proste. Mu- 
szę się stąd wy- 
rwać, a jedynym 
sposobem jest 
samodzielne zde- 
maskowanie spi- 
sku alianckich ofi- 
cerów i opisanie sztabowi nieudol- 
ności, z jaką obecny kapitan wykonu- 
je zadania. Do tego jednak potrze- 
buję trochę czasu. 

Ostatnio podczas śledztwa natrafi- 
łem na ślad grubszej sprawy. Wspo- 
mniany komitet przygotowuje akcję 
wymierzoną przeciwko naszej tajnej 
bazie niedaleko obozu. Prawdopo- 
dobnie trwają tam prace nad super- 
bronią... Niebawem do sztabu popły- 
ną meldunki. Już widzę minę Hitlera 
i tego głupiego gestapowca Heydri- 
cha spoglądającego na najnowsze 
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rewelacje Wolfa (taki pseudonim 
sobie wybrałem). Wszystko to za- 
cznie się, jak tylko skończę dzisiejszą 
służbę w latrynie. Ciężkie jest życie 
przyszłego asa wywiadu. (scimitar) 


Qsadzona w wojennej scenerii trójwymiarowa 
przygodówka. Alianeki pilot ucieka z kolejnych 
obozów odtworzonych w grze na podstawie 
autentycznych dokumentów. Dzięki barwnym 
postaciom i licznym zwrotom akcji 

uciekanie jest fajne. 


wielbiam dowodzić. Me- 

go zmysłu taktycznego 

zazdrościliby mi najwięk- 

si stratedzy: Aleksander 

Wielki, Napoleon czy ad- 
mirał Nelson. Kiedy staję nad 
mapą i widzę moje alianckie od- 
działy rozmieszczone według prze- 
myślanego schematu, wiem, co 
mam dalej robić. Od każdego posu- 
nięcia zależy życie tysięcy żołnierzy, 
ale ja się nie waham. Podejmuję bły- 
skawiczne decyzje i przemieszczam 
jednostki, by osiągnąć zawsze ten 
sam cel - totalne zwycięstwo. 


STRATEGICZNA 


Każdą z armii cechuje 

rozmaitość jednostek, 

każdą z jednostek - spe- 

cyfika działania. Wielkie znaczenie 

ma ukształtowanie terenu, szczę- 

ściem mój sztab dba o to, by mapa 

wiernie oddawała nawet najmniejsze 

formy terenu. Nie wyobrażacie so- 

bie, ile dla dowódcy piechoty może 

znaczyć mały zagajnik albo jakim kło- 

potem dla formacji pancernej może 

stać się głęboki na pięć i szeroki na 
dziesięć metrów akwen... 

Każdy dowódca ma własne metody 

walki. Inaczej działania prowadzą 

moi niemieccy koledzy, inaczej Ro- 

sjanie. Dziwicie się pewnie, czemu 

nie mówię o nich z nienawiścią, jak 

na wroga przystało. To 

proste. W gruncie rze- 

czy są dokładnie tacy 

sami jak ja. Wpatrzeni 

chłodnym wzrokiem 

w przesuwające się 

oddziały, rozważający 

działania przeciwnika 

na kilka ruchów na- 

przód. Każdy z nich od- 

da wszystko za zwycię- 

stwo. To właśnie wtedy 

nadchodzi jedyny mo- 

ment refleksji nad ca- 

łością starcia, chwilka 


śą 


na zastanowienie nad sensem 

tego wszystkiego, na jakiś bi- 

lans zysków i strat po obu 
stronach konfliktu. 

Zaraz potem jednak stajemy 
przed następnymi zadaniami. 
Kolejne misje przynoszą nowe 

cele, tereny do zdobycia i przy- 
gotowania do dalszej ekspan- 

sji. Czuję tę odpowiedzialność 
codziennie, gdy zmęczony po 

zbyt krótkim odpoczynku bu- 

dzę się nad stertą raportów 

z frontu. Czasem myślę, że wy- 
cieńczony odmówię zajęcia się 

nimi i zapadnę w wielodniowy 

sen. Stan ten mija jednak szyb- 

ko i po kilku łykach kawy je- 
stem jak nowo narodzony. Gorączka 
bitwy rozpala mnie ponownie i znów 
staję nad mapą, wydając szybkie 
rozkazy moim dowódcom. 

Kolejny dzień, kolejne zmagania 
z czasem, sprzętem i ludźmi. Chyba 
już zapomniałem, jak wygląda niebo 
i prawdziwe drzewa, które nie są je- 
dynie przeszkodami na polu bitwy. 
Zapomniałem, jak smakują usta ko- 
biety, nie pamiętam żadnych słów 
nie będących komendami dla od- 
działów. Która to godzina? Boże, 
jest trzecia nad ranem, ktoś znowu 
puka ze sztabówki. Prosiłem, żeby 


M 


mi nie przeszkadzać! O, to ty, kocha- 
nie... Tak, tak, wiem, która jest godzi 
na... No wiem, nic dziś jeszcze nie ja- 
dłem i siedzę przy tym stole cały 
dzień. Nie, kochanie, to nie są zwy- 
kłe żołnierzyki.. (scimitar) 


ręcimy, panowie! Pro- 
szę poprawić hełm trze- 
ciemu naziście od lewej, 
zaraz będzie rozstrzeli- 
wany. Tak, tak, bohater ma go 
najpierw ośmieszyć, a potem 
zastrzelić... Rysiu, tak jak mówiłem, 
robisz minę Cleese'a, jak w Alo, Alo 
- to ma być ten typ humoru. Nie 
chcemy tu nadętych postaci. Panie 
asystencie, proszę przygotować re- 
kwizyty do następnej sceny. Będzie 
niemiecki oficer i angielski pilot... 
Tak, TEN żart. Naturalnie, że śmigło 
ma być śliskie, na tym polega ten 
skecz. Następny leci numer z radio- 


Kręcimy, kręcimy, mamy jeszcze 
czterdzieści rolek taśmy, a budżet 
i tak został przekroczony w zeszłym 
miesiącu - nie stać nas już na du- 
bla. Nie, dublera też nie będzie, Ry- 
siu, bo nie mamy tu scen kaskader- 
skich. No, masz rację, scenę łóżko- 
wą z Mariolą do takich możemy zali- 
czyć, ale przy podpisywaniu kontrak- 
tu nie było o tym mowy. Mogę ci co 
najwyżej wyskubać jakieś grosze na 


c Mmmm 


o i poszli. Moje chłopaki, 
trzeci legion Honoriusa 
Teraciusa w pełnej kra- 
sie. Uwielbiam, jak tak 

stoją w żółwiu albo jak sprawnie 
zmieniają szyk w falangę. Miło 
patrzeć, popijając wino. 
Ogólnie życie księgowego i główne- 
go zaopatrzeniowca w armii to 
przyjemna sprawa. Wystarczy do- 
brze się wstrzelić: między kupców, 
którzy dostarczają towar i zrobią 
wszystko, by nie stracić takiego 
klienta jak armia, a dowódców, któ- 
rzy lubią, żeby ich chłopcom niczego 
nie brakowało. Do tego wyrobiony 
zmysł dyplomacji i wszyscy są zado- 
woleni i mają udział w zyskach. 

Przykładowo, najpierw kupujemy 

daktyle z Egiptu po dwieście dena- 

rów za korzec, wysyłamy je karawa- 
nami do Galii, gdzie dzięki działaniom 
wojennym osiągają cenę trzystu de- 

narów. Potem syndyk kupiecki z Li- 

berii odkupuje te galijskie już daktyle 

po czterysta pięćdziesiąt i sprzedaje 
je po osiemdziesiąt denarów za pięć 
sztuk, jako daktyle chłopców z fron- 
tu. Mam dziesięć procent na każdej 


STRATEGICZNA 


PODSTAWOWE 
INFORMACJE | 
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coś mocniejszego... No, właśnie się 
zastanawiam, czy nie dałoby się nie- 
co wydłużyć sceny z czeskim party- 
zantem... Oni tak śmiesznie mówią. 
Podskocz tam któryś do scenarzy- R 
sty, niech rzuci jeszcze ze trzy stro- [Ą 
ny dialogu w tym klimacie. Tak, tak 
- Dobry wojak Szwejk i lecimy z te- 
matem... Niech skończy się tym nu- 
merem z sikaniem do kufla piwa. 
Publiczność uwielbia takie numery, 
dobra, cisza na planieeeeee... To bę-[ 
dzie dzieło sztuki. Klaps!  (scimitar) [R 
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operacji, tyle samo każdy kupujący 
towar z wyjątkiem ostatecznych 
klientów. By wszystko szło dobrze, 
kupujemy regularnie uzbrojenie dla 
armii i dowódcy aż kipią z radości. 
Podbijający kolejne kraje barbarzyń- 
ców cesarz nawet nie wie, jak wiele 
mi zawdzięcza. Ale ja nie potrzebuję 
wdzięczności, wystarczy domek nad 
naszym morzem, malutka armia na 
własne rozkazy i tytuł stratega. 
Chciałbym na starość jeszcze trosz- 
kę sobie podowodzić. o) 
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Pierwszy raz gra lucasArtsii została U nas Wy- 
dana w polskiej wersji językowej. I to nie byle 
jaka strzelanina z rachitycznymi dialogami, ale 


3. jedna z najsolidniejszych gier fabularnych tego 


roku. Go prawda SW Knights of the Old Republic 
zrealizowano jedynie w wersji z napisami, bez 
nagrań głosów, ale dobre i to. 

Biorąc pod uwagę wielkość pakietu lokalizacyj- 
nego (wedle wydawcy ponad pół miliona stów] 
i tempo prac [okolo trzech miesięcy], efekt Koń- 
cowy jest bardzo dobry. Zadhano o stylistyczne 
dopasowanie kwestii do danej osoby. Przy- 
kladem jest towarzysząca nam Mission i jej ne- 
gatywna opinia o dziewczynie brata — „busty, 
credit-robbing cantina rat” przełożono jako 
„cycata, chciwa, kantynowa zdzira”. I pięknie, 
i wiernie. A przy okazji Soczyście. 

Widać jednak, że najbardziej dopieszczono kwe- 
stie z głównych wątków scenariusza, w wypo- 
wiedziach z wątków pobocznych zdarzają się 
potknięcia. Nie chodzi jednak o duże wpadki, 
a o delikatne zaburzenia Mocy u tłumacza. 


Ze względu na specyfikę 

świata gry jako ekspertów 

d % podczas tłumaczenia Zaan- 
gażowano fanów z Warszaw- 

m N skiego Fanklu- 
==] = m star 


w kz Wars oraz 
« _ Bastionu Polskich Fa- 
nów Star Wars. Zadbali oni 0 Zgod- 
ność merytoryczną tlumaczenia Ze 

| <= Gwiezdnych wojen. 
Terminologia została dobrze 
przełożona, zresztą EWEN- 

X tualne wpadki na tym polu 

są zauważalne tylko dla 

wąskiej garstki fanów. 

| Poza jedną, za to ewiddent- 

ną. Otóż w grze pojawiają 

ÓW roboty. Dla osób po- 

a, Stronnych zapewne 


TEST W NUMERZE: 2/2004 OGENA: 3,4 
| (a i 
| WE. ; 
As = zł a Ę 


Niedoświadczony 
szturmowiec 


o Gang kulawych 
a Ewoków 


| BI! Star Wars: Knights of the Old Republic 


nie ma w tym nie niepokojącego. Sęk w tym, iż 
w owej bardzo, bardzo odlegiej galaktyce Są bu- 
dowane tylko i wylącznie droidy, a fakt ten jest 
znany już od roku 1977, kiedy to na ekranach Za- 
gości! model protokolarny G3-PO oraz astrome- 
chaniczny R2D2. Najwyraźniej gorąca linia eKS- 
perci-tlumacze czasami falszowata dane. 
Solidnie przełożono za to wszystkie nazwy 
przedmiotów, parametrów postaci i wpisy do 
dziennika. O tym, że nie było to banalne zadanie, 
świadczy dyskusja toczona na jednym z forów 
na temat najwłaściwszego odpowiednika atutów 
Weapon Proficency, Weapon Focus oraz Weapon 
Specialization. W finalnej wersji gry znajdujemy 
odpowiednio: Biegość w broni, Skupienie na 
broni oraz Specjalizacja w broni. Nazwy dluż- 
sze, ale calkiem zgrabnie wymyślane. 

Przy tych rozmiarach dziela nieuniknione byty 
drobne wpadki, na przykład „łatwość w Mocy” 
zamiast „biegłość w Macy”, dziwne „Dajemy” 
(„let's do it”] czy nazwa „Sand Warrior” wy- 
świetlaną w warowni ludzi piasku obok postaci 
niezależnych, podczas gdy wszędzie indziej wi- 
dzimy poprawnego „Wojownika ludzi piasku”. 
1 tym podobne kwiatki. Zdarzyło się też Kilka nie- 
zręczności stylistycznych mniejszego kalibru. 
Mimo że gra jest dostosowana do językowych 
różnie pici, podczas gry w kobiecym wcieleniu 
zdarzało mi się sporadycznie zobaczyć kwestie 
skierowane ewidentnie do mężczyzny, ale znów 
dotyczyło to tylko wątków pobocznych. Zresztą 
tego typu wpadki ze względu na specyfikę języka 
polskiego są w grach anglojęzycznych niemal nie 
do uniknięcia. 

To wszystko jednak drobiazgi, nawet te nie- 
szczęsne roboty można wybaczyć. Muszę przy- 
znać, że dzięki znakomitemu poziomowi pol- 
skiego tlumaczenia gra jeszcze bardziej zyska- 
la w moich oczach na atrakcyjności, 


zwłaszcza jeśli idzie 0 językOWE SZCZE- 
góliki podnoszące poziom realizmu roz- 
grywki. Oby tak dalej. [pooh] 
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| Jestem strasznie zszokowany ar- 
| tykułem z numeru 11/2002, któ- 
| ry niedawno wpadł mi w ręce, a do- 
| kładnie pojedynkiem Medieval kon: 
j tra Krzyżacy. Napisaliście w nim 
takie absurdalne rzeczy, jak: „Co 
prawda są tu tylko dwa kraje, ale 
za to najważniejsze: Polska i wróg. 
Właściwie tego drugiego mogłoby 
nie być...” - jeżeli by go nie było, to 
z kim walczylibyśmy w tej grze?! 
Następny przykład: „A machiny 
oblężnicze niszczą środowisko na- 
turalne..” - to przecież są jakieś 
bzdury - to tylko gra! Większość 
gazet (prawie wszystkie) ocenia 
bardzo wysoko tę grę, a szczegól- 
nie wielkie bitwy, które wy w tym 
artykule potępiacie - przecież to 
jedna z wielu zalet tej gry! Dopu- 
ściliście się nawet kłamstwa: „Ko- 
nie nie padają na polu bitwy” - jak 
to nie! Wydaje mi się, że wzięliście 
| od autorów gry Krzyżacy łapówkę, 
bo jak można pisać takie bzdury!!! 
Fani Medieval: 


| Stare dzieje, ale sprawa poważna. 
| Weź no, kolego, ten numer otwórz go 
na stronie 38 i zobacz, jaką ocenę do- 
j stał Medieval. Potem obejrzyj się 
| i spójrz na takie coś, co nie wiesz, jak 
się nazywa, czasem wyskakuje z krza- 
| kówi gryzie Cię w rzyć. To ironia. 

A teraz dla słabszych: pojedynek 
Krzyżaków i Medievala to przykład 


CHCESZ MNIE 
WKURZYĆ, NIE? 


Om 


| Piszę wraz z kolegą coś w stylu po- 


| OTwoim tego samego nie mogę powie- 
| dzieć, niestety. Serce mi krwawi, gdy 
| depczę wschodzący kwiat Twego talen- 


| po prostu nie ta liga. 
1 
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tak zwanego humoru absurdu, w któ- 
rym cienką jak culus serpentis' gier- 
kę o bojach wojów ze zbójcerzami po- 


| równaliśmy z monumentalną strate- 
/ gią o wielkich bitwach średniowiecza, 
| która dostała w PLAYU ocenę celują- 
| cą (8,7). We wstępie biało na ciem- 


nym napisaliśmy, że udowodnimy 


j wyższość naszej polskiej produkcji 


wbrew wszelkim przeciwnościom. Je- 
śli ktoś nie łapie tego humoru, to 
przepraszam, ale wszystko mi opada. 
"Wersja dla słabszych: łac. dupa węża 


wieści na podstawie gry Gothic. 
A zaczęło się to tak... 

Zagrałem rok temu w wyżej wymie- 
nioną grę. Spodobała mi się i ostat- 


| nio ukończyłę drugą odsłonę wyżej 


wymienionego programu. Postano- 
wiłem z kolegą, także fanem, że opi- 


| szemy przygody bohatera i ciąg dal- 
| szy, którego nie ma w grze. Napisa- 


liśmy około 60 stron formatu A4, 
a to dopiero początek. Byłbym bar- 
dzo wdzięczny za wysłanie mi e-ma- 
ilem wszystkich potrzebnych infor 
macji na temat ewentualnego wyda- 
nia powieści, tzn. prawa autorskie, 
wydawnictwa itp. Z góry dziękuję. 
Piotrek, Wąchock 


| PS Wasze pismo jest super. 


tu, ale najpierw naucz się wyrażać po 
polsku, potem bierz za pisanie powie- 
ści. Co do praw, to na przykład na swej 
stronie WWW możesz opublikować 
powieść dziejącą się w świecie Gothica 
(z zaznaczeniem, skąd wziąłeś pomysł!), 
ale by czerpać z tego zyski, potrzebu- 
jesz zgody właściciela praw autorskich. 
A ten jej raczej nie udzieli. Przykro mi, 
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go zacząć. Trudno, jakoś trzeba. 
j Mo więc humor macie świetny 
j przy opisach screenów i w recen- 
i zjach. Ale odpowiedzi na listy... 
| brrr.. jakby jakiś sztywniak je pi- 
; sał. Listy The Spajdera i Szymona 
| z ostatniego numeru aż proszą 
| się o humorystyczną odpowiedź, 
j ata jest sztywna i drętwa. 

j BaT 


| Ryzykując, że narażę się ponownie na 
zarzut sztywności i drętwactwa, od- 
powiem tak: to nie dział z humorem. 
Listy nie są po to, aby czytający mogli 
polewać z piszących. Owszem, hu- 
| mor się trafia, ale przy okazji, jak 
w życiu. | nie każdy go widzi. Zwłasz- 
cza kiedy ma wzrok jak NietoperZ. 
Czaisz? NietoperZ, po angielsku BaT! 
Buahahahaha! Go, mało śmieszne? 
| Też tak myślę... 


Mam kilka spraw. 

Po pierwsze: proszę o autograf 

Śledzia. 

Po drugie: czy Śledziu ma zamiar 
| wydać komiks z SBBITEM? 
| Po trzecie: mój komp nie chce się 
| włączyć. Co się mogło stać? :-( 
mniejszy_brat 


Po pierwsze: Proszę! 
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Nie, apelacji nie uzględniamy. Gdyby 
Śledziu spełniał wszystkie prośby 
o autografy, nie miałby czasu two- 
rzyć. A tego nie chcielibyśmy. Bardzo. 
Wtedy komiksy musielibyśmy robić 
sami w redakcji. | byłby wielki płacz 
i zgrzytanie zębów o parapet. 


KOMPUTER ZOSTAŁ 
ZAWIRUSOWANY ROBAKIEM 
© NAZWIE JACK_BLASTOZ. 
TO POTĘŹNY WIRUS! 


Po drugie: Nic o tym na razie nie wie- 


| my, więc czytaj grzecznie dalej PLAYA, 
No to jest mój pierwszy list do ja- || 
kiejkolwiek gazety. Nie wiem, jak || 
|| staje swoje ulubione paproszki.. 


dobra? Na tym polega ten układ. Ty 
płacisz, my zgarniamy kasę, a ryba do- 


| Po trzecie: Nie piska, w ogóle nic, mil- 


| czyjak grób? To może być awaria zasi- 


lacza. Często się zdarza nawet już po 


| roku eksploatacji - jeśli kupiłeś tanią 


obudowę, bądź pewien, że na zasilaczu 


| jeszcze mniejsi żółci bracia oszczędzili, 


ile się tylko dało. Nowy kosztuje od pię- 


| ciu dych (jeśli jesteś tak oszczędny jak 


oni) do dwóch stów (jeśli chcesz mieć 
spokój na lata). Ale najpierw upewnij 
się, że to o to chodzi. 


| 1. Kupiłem sobie Wielką Encyklo- 
| pedię GIER 2004. Nie ma tam in- 
| formacji o niektórych grach (np. 
| Tennis Antics). Ja chętnie bym coś 
| napisał o tych grach, tylko jak 
| mam to zrobić? W jakim progra” 


mie? Czy miałbym coś z tego? 

3. Czy znacie jakiś program do ob- 
róbki lub tworzenia Metalu (nieko- 
niecznie z serii eJay)? 


4. Na Waszej stronie [...] są ogło- 


| szenia prac. Zainteresowało mnie 
| jedno [...]. 

| 5. Czy mogę od Was kupić wszyst- 
| kie gry niespodzianki, jakie załą- 


czaliście do gazet? [...] 


j 9. Jak w Gothicu wybrać coś 


z ekwipunku? Gdy wejdę w ekwipu- 
nek i najadę na miecz, to co mam 
robić? Jaki przycisk nacisnąć (już 
próbowałem wszystkich i nic)? 


KOMPUTER ZOSTAŁ 
ZAWIRUJSOWANY ROBAKIEM 
O NAZWIE JACK_BLASTOZ. 

TO POTĘŻNY WIRUSI 


PRZECIE 
SŁYSZĘ. 


KOMPUTER ZOSTAŁ ZAWIRUSOWANY 
ROBAKIEM O NAZWIE JACK_BLASTOZ. 
TO POTĘŻNY WIRUS! 


10. Może na Waszej stronie robili- 
byście jakieś ankiety, a wyniki 
w gazecie byście zamieszczali? 


/ 1. Skontaktuj się z autorami encyklo- 
pedii z portalu gry-online.pl. Może 
| przyda im się Twoja pomoc? Ale na 
początku nie licz na zyski. 
3. Hm, do obróbki metalu stosowane 
są systemy CADET i BOBCAT, a dla 
zaawansowanych MTS - INCAD oraz 
/ ZERO-OSN. Chodzi oczywiście o pro- 
gramowanie obrabiarek numerycz- 
nych. Tworzenie metalu to już wyższa 
szkoła jazdy. Transmutacja, te spra- 
wy. Podobno bez wzywania demonów 
nie da rady. Ale Ty, fan metalu, nie bo- 
isz się chyba sił piekielnych? 
Przed myślą, że jako fan metalu 
chcesz używać do jego tworzenia 
/ komputerów, a nie wiosła, pieca, ga- 
rów i rury od odkurzacza, cofam się 
jak przed egzorcystą. Nie chcesz chy- 
ba zostać ZAWODOWCEM?! 
4. Strona www.play.com.pl nie jest na- 
sza. To strona hurtowni programów 
PLAY, z którą nie mamy nic wspólne- 
go. Czasem piszemy o jej grach, głów- 
| nie na marginesie i w celowniku 
/ Alexa, ale ostatnio też w normalnych 
| działach. Znaczy, w testach. 
/ 5. Acobyto była za niespodzianka? 
9. O, to pytanie zasługuje na wyróżnie- 
| nie. Otóż w klawiszologii do Gothica 
niestety daliśmy ciała, konkretnie jego 
tylnej części. Nie podaliśmy klawiszy 
sterujących braniem i używaniem 
| przedmiotów. Są co prawda w in- 
| strukcji na płycie, ale kto by tam czy- 
| tał instrukcję... A zatem: by podnieść 
| przedmiot, naciskasz klawisz akcji (do- 
| myślnie Ctrl] i ruch do przodu (strzał- 
| ka w górę]. By użyć przedmiotu, naci- 
| skasz te same klawisze. 
| 10. Kiedy strona powstanie, będą an- 
kiety i wyniki. | wiele innych rzeczy. 


Na pirata nie ma bata 


| Mam problem z grą Nox i z wami. 
| Mam starego dobrego pirata gry 
| Nox. Lecz gdy włączam grę, pokazu- 
| je się problem, by włożyć dysk z grą 
do napędu CD. Wymagania gry to: 


= mienm p= 
MAILE » LIE 


w 22 


Pentium ll 200 MHz, 32 MB RAM, 


akcelerator 3D. Mój komputer ma 
Pentium li 366 MHz, 256 RAM, 
dobrą kartę graficzną. Nie wiem, 
czemu się to pokazuje, już nawet 
próbowałem z pirata mojego kolegi, 
który mi tę grę przegrał. 

Mam uwagę na wasz temat. Czy 
byście mogli nie pokazywać w ga- 
zecie takich rzeczy jak ta, czyli 
uwag i komplementów na wasz te- 
mat. Owszem, prośby, żeby się coś 
zmieniło i coś pokazało, możecie, 


ale ten list, jak facet domagał się 
żebyście mu dali Sims 2 to bzdura 
i proszę żebyście to zmienili. 


Też mamy problem. Z tobą, Harry. Tę 
grę możesz kupić wysyłkowo za 29 zło- 
tych. Wtedy będziesz miał prawo opier- 
niczać wydawcę, że nie działa, i doma- 
gać się od niego pomocy. Dopóki jeź- 
dzisz na piracie, nic z tego. Możesz naj- 
wyżej poskarżyć się koledze. 
A w listach będziemy publikować 
wszystko, co nam się spodoba i może 
zainteresować innych Czytelników. 
odp: zgredaktor 


skrytka pocztowa 17 

02-671 Warszawa 108 

z dopiskiem na kopercie: 

czy jest suchy chleb dia Zgredaktora? 
nasz adres e-mail: 
playQaxelspringer.com.pl 
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ZAMAWIAJĄC 
ROCZNĄ 
PRENUMERATĘ 


DOSTANIESZ 
SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


PRENWIERAŁĘ MOZŁEZ 
| zajowić 04 dOkOlEgO 


Ner nd: 


>> kwartał [3 numery] 


LISTA ZWUGIEZGÓW. >> pół roku [6 numerów] 


Pawel Jurkowski, Piastów ż | 
Tamasz Piekarz, 
Przemystaw Klek! 


Oto lista larestów konkursu 00/5 McRae Rally 04 
oraz Logitecha z PLAYA numer 3/2004. 
Serdecznie gratulujemy wszystkim zwycięzcom! >> rok [ 4 = nume rów 


+ smycz PLAYA] 


Piotr Miksa, Łódź 
"Bożena Eljasik, Zgierz 
Janusz Nawrat, Ryduitowy 
Bartosz Tomaszewski, Sadłowo Nowe 
Wiktor Siekaniec, Warszawa 
Tadeusz Mikunda, Kraków 
Nlicja Riegel, Wejherowo 
Radosiaw Janowicz, Luzino 
Krzysztof Pławczyk, Warszawa 
Marian Studziński, Hrubieszów 
Przemystaw Łukasik, Toporów 
Kamil Mazurkiewicz, Lubin 
Piotr Satata, Radom 
Patryk Bielecki, Lubartów 
Krzysztof Kielecki, Szczecin 
Urszula Wanot, Katowice 
Marcin Boguś, Warszawa 
Przemysław Czerniak, żary 


możesz zamówić telefonicznie 
[O prefiks 22] 608 40 02 
lub G801 120 GG3 

e-mailem: 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wysyła do za- 
mawiajacego wypełniony blankiet przelewu/wpłaty gotówkowej 
u celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpoczyna się 
po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty manipulacyjne | 
związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. W wypadku 
prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydawca, zaś w wypadku eg- 
zempliarzy archiwalnych — zamawiający. 


PTAANMNE MONI 4, 


india zy inallinakineilnadiiRndSO_/. 2. 1..4..4..44 


Więcej anomalii 

Więcej punktów ataku i ruchu 
Przydzielenie wszystkich światów 

i zasobów największym rasom 
Okręt wojenny 

Wyłączenie mgły wojny . 
Klonowanie zaznaczonych statków 


' Dziatanie 
_ Odblokowanie wszystkiego 


PAINKILLER 


Dziatanie 
. Odnowa amunicji 


Wszystkie bronie 

Uzdrowienie, pełny pancerz 
Uzdrowienie i maksimum amunicji 
Nieśmiertelność (aby ją wyłączyć, 
wpisujemy kod powtórnie) 
Trafieni przeciwnicy zawsze 
rozpadają się na kawałki 

Ciała martwych nie znikają 


Zabijanie jednym strzałem 


Mamy 99 999 sztuk złota 

Chodzenie osiem razy szybciej 

(aby wyłączyć kod, wpisujemy go znowu) 
Ślady strzelanin nie znikają ze ścian 
(aby wyłączyć kod, 

wpisujemy go drugi raz) 

Zmiana w demona (aby wyłączyć 

kod, wpisujemy go ponownie) 
Modyfikacja broni (aby wyłączyć kod, 
wpisujemy go raz jeszcze) 


a 


Statek kolonistów : 
Losowy statek tri 
Naprawa statków i odnowienie punktów ruchu i 
Zwiększenie klasy planet w wybranym systemie 

Zwiększenie morale 

Wszystkie ludzkie kolonie kończą swoje 

projekty wojskowe i socjalne 

1000 dolarów 

Ukończenie aktualnych prac naukowych 

Teleportacja 


za 
ma w Rz 


g nz 


E 


Tej 
mi 


Klawisz 

Ustawienie punktu kontrolnego FB | — ż i AL 
Wszystkie bronie EB GE A 

999 sztuk amunicji , j 

do wszystkich broni LU | - GANGLAND 
Latanie i przenikanie przez ściany  F2 j A = 
Zaliczanie następnego . ; - 3 — 

punktu kontrolnego F2 E - 

Zapis stanu gry Fa ., e a - — 
'Wczytanie stanu gry _ Fia | Mziatanie 

Dodatkowe informacje FiB 4 "| 100 000 dolarów 

Nieśmiertelność Backspace j j Dołączenie się gościa strzelającego 


Zwiększenie prędkości 
Zmniejszenie prędkości 
Normalna prędkość 


z dwóch tommygunów 
Amunicja do wszystkich broni 
Nieśmiertelność 


ć 


Działanie Kod „ i w 3l LEEGGE| 

_ Nieśmiertelność j a 7a ra j 

Awans na poziom X A JP" | : 

(od 1 do 30) it_isvel_up K ) ST (GGME 

_ Siła postaci 

_ wzrasta do X 

(od 1 do 1000) 

_ Zręczność postaci 
wzrasta do X 

(od 1 do 1000) 

_ Zdolności 

' przywódcze 
wzrastają do X 

(od 1 do 1000) 

_ Zdolność obrony X 
(od 1 do 1000) 
Postać dostaje 
X sztuk złota 
Gra bez mgły wojny 


„ POSTAL Z O | 


- Dziatanie Kod 
_ Nieśmiertelność 
/, Wszystkie bronie 
Dodatkowa amunicja 
' Wszystkie bronie, amunicja, 
< nieśmiertelność 
Więcej pączków 
Dodatkowa forsa 
Dodatkowe psie przysmaki 
Dodatkowe kotniki 
Dodatkowe koty do tłumików 
Dodatkowe faje zdrowia 
„ Wszystkie przedmioty radarowe 
Kamery rakietowe 
Pancerz 
Strój Pokraka 
_ Strój policyjny 
Uzdrowienie 
' Pojawia się Gary Coleman 
Pojawia się fanatyk 
Bronie, z którymi używamy kocich 
tłumików teraz strzelają kotami 
' Przechodzenie przez ściany j 


» J bir d 7 lub fiy 


/ przez ściany 

_ Spowolnienie 

_ Wyłączenie spowolnienia 

/ Zaliczenie wszystkich zadań 
_ danego dnia 


| Wyłączenie latania i przechodzenia 
| 


' Zmiana postaci 
' Zmniejszenie stopnia poszukiwania 
' Zamrażanie przeciwników 

' Zabijanie jednym strzałem 

_ Koty odbijają się rykoszetem 

_ Wyłączenie rykoszetów 

. Karabin maszynowy na nożyce 


o - | 


LG GSA-4040B 


Nagrywarka LG model 4040B nie należy do naj- 
młodszych, jednak spełnia podstawowe założenie 
tego testu - można kupić ją za mniej niż 
600 złotych. Dla ścisłości jednak podaję, że now- 
szy model o wdzięcznej nazwie GSA-4081B ma 
sugerowaną cenę detaliczną 629 złotych i umoż- 
liwia zapis płyt DVD+R z prędkością Bx. 

Skoro już jednak na poniższy test założyłem czap- 
kę sześciusetzłotową, to i obronię model wcze- 
śniejszej generacji: G5A-4040B spełnia wszyst- 
kie postawione przed nim zadania. Płyty DVD 


Lite-On SOHW-=812S 


Najnowszy model z serii dwuformatowych (+ i -] 
nagrywarek DVD firmy Lite-On zapewnia zapis 
z przyzwoitą prędkością 8x na nośnikach w wer- 
sji DVD-R i DVD+R. Cała płytka wypala się w cza- 
sie nieco ponad osiem minut. 

Po nagraniu testowego zestawu płyt okazało się, 
że nagrywarka ma niewielkie kłopoty z odczytem 
najtańszych nośników, a lepsze nośniki działają 
bez problemu. No i najważniejsze - podczas od- 
czytu słabszych płytek na innym DVD okazało się, 
że nie sprawiają tam żadnych problemów. 


NEC Muliispin ND=2500 


Podobnie jak opisany powyżej model Lite-On 
SO0HW-812$, NEC Multispin ND-2500 pozwala na 
zapis z maksymalną prędkością 8x na nośnikach 
DVD+-R. Wersje nośników do wielokrotnego użyt- 
ku zapisuje z maksymalną prędkością 4x. 
Nagranie i odczyt testowych płytek CD i DVD nie 
sprawiły absolutnie żadnych problemów we 
wszystkich prędkościach obsługiwanych przez 
wypalarkę. W dniu przygotowania tego materiału 
niedostępne były jeszcze płyty DVD-R 8x, nie mia- 
łem zatem okazji ich wypróbować. 


SONY DRU-510A 


Obecna na rynku już od jakiegoś czasu nagrywar- 
ka Sony ma na tyle atrakcyjną cenę, że postano- 
wiłem umieścić ją w tym przeglądzie. Jej jakość 
zapisu i możliwości niewiele ustępują nowszym 
napędom. Oczywiście na Sony DRU-510A nie da 
się nagrać żadnej płytki DVD z prędkością 8x, ale 
możliwa prędkość zapisu 4x jest przecież w wa- 
runkach domowych absolutnie wystarczająca. 
Producent nadal udostępnia nowe wersje firm- 
ware'u do tego modelu, dzięki czemu nawet wy- 
palanie tanich, słabszych jakościowo nośników 


sacz: 
tych txt: Marek TIACEJCNACZA 
żRggc= 


wypalał bez problemów w czasie nieco ponad 14 
minut przy zapisie 4x. Jak się później okazało, in- 
ne czytniki znacznie chętniej współpracowały 
z wypalonymi na GSA markowymi płytkami innych 
producentów. Nieco gorzej sprawa miała się 
z zapisem płyt GD-R — tu podczas skanowania po- 
wierzchni programem Nero CD-DVD Speed 
stwierdziłem większą niż u innych nagrywarek 
liczbę uszkodzonych sektorów. Na szczęście ża- 
den z nich nie był nieczytelny i weryfikacja danych 
na płycie zakończyła się sukcesem. 

Nagrywarka LG jako jedyna z poniższego testu po- 
trafi zapisywać płyty DVD-RAM. Go prawda mocno 


Dużą zaletą tego napędu jest bardzo wysoka ja- 
kość wypalanych płyt CD-R. Nawet na najtań- 
szych płytkach, tych za 0,99 złotych, wypalanych 
z pełną prędkością 40x, podczas testu odczytu 
(skanowania powierzchni) tylko sporadycznie 
pokazywały się uszkodzone sektory. 

Kolejną zaletą napędu okazała się dobra korekcja 
błędów. Wszystkie testy przeprowadzone z pory- 
sowanymi płytkami GD i DVD zakończyły się suk- 
cesem. W tym świetle dziwne wydaje się wystę- 
powanie zauważalnych spowolnień płytek DVD 
nagranych przy użyciu tej samej nagrywarki - ale 
dotyczyło to tylko najtańszych nośników. 


Wadą napędu NEC jest dosyć słaba korekcja błę- 
dów odczytu. Podczas sprawdzania zestawu pory- 
sowanych płytek CD i DVD nagrywarka ta miała 
wyraźne problemy z odczytaniem danych, a w jed- 
nym wypadku (porysowane Audio GD) odmówiła 
skopiowania zawartości płytki na dysk twardy. 
Wspomniane wady z nawiązką rekompensuje jed- 
nak bardzo wysoka jakość zapisu płyt DVD- 
-R i DVD+R. A o to właśnie chodzi. 

Brak problemów z wypalaniem płyt wywindował 
w poniższym teście ND-2500 na pierwsze miej- 
sce, ale pojawiły się zastrzeżenia dotyczące od- 
czytu porysowanych płyt. Warto więc mieć 


w przeprowadzanych tu testach zakończyło się 
stuprocentowym powodzeniem. 

Testy odczytu porysowanych płytek również prze- 
biegły pomyślnie, choć w wypadku płyt CD zauwa- 
żyłem dość duży odsetek uszkodzonych (lecz od- 
czytanych poprawnie) sektorów. Odczyt DVD 
przebiegł dobrze, ale napęd kilka razy zmuszony 
był dogłębniej przemyśleć sprawę i znacznie 
zmniejszał prędkość odczytu. 

Sporym plusem nagrywarki Sony jest duży, ośmio- 
megabajtowy wewnętrzny bufor danych. Zapew- 
nia to większy margines błędu przy nagrywaniu na 
słabszych komputerach. Natomiast zauważalną 


straciły one na popular- 
ności ze względu na wy- 
soką cenę nośni- 
ków, ale za- 
wsze można Hf 
sprzedać ta- | 
kie info w 
trakcie  roz- 
mowy z kumplami. 
Może zrobi wrażenie... 


Nagrywarkę ' SOHW- 
-8125 polecam zatem 
każdemu, aby jed- 
nak ustrzec 
się rozczaro- 
wania, radzę 
nie brać się za 
wypalanie na 
niej  najtań- 
szych płyt DVD. 


w komputerze protezę 
do NEC-a. Jej rolę speł- 
ni drugi napęd, czyli 
najzwyklejszy w świe- 
cie czytnik DVD- 
-ROM, który - 
wspomoże 

naszego nie- 
pełnosprawnego 
ND-2500 w biedzie. 


„ad 
wadą okazał się dość du- 
ży czas dostępu do da- 
nych na płytkach GD 
i DVD. 
Ten model jest £ 
najdroższy po- 
śród  najtań- jg 
szych, ale wca- 
le nie najlepszy. 
Nie wszystko złoto... 


WWW: 


PLUS U MINUS TO JEDYNE 
CO NAGREYWĄAMIVY 


DWD+R/+RW |ovOR/AW | 


Unique Disc Identifier 


[DVD+R:MCC-002-00] 


Disc Type 
Manufacturer ID 
Meda Type 1D 
Product Rzetson 
Disc Acpócation Code 
Reczrdną Speech 
Blanik Dae Czpacty 


Ram  Twzlmake | wada Code Zach 
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W POPRZEDNIM ODCINKU 
SUPER 8BIT ORAZ AMBITNY ŁOŚ BYLI MARTWI, GDYŻ 

„ ULEGLI WYPADKOWI SAMOCHODOWEMU SPOWODOWANE- 
MU PRZEZ STOJĄCEGO NA DRODZE KLOCA. TEN Z KOLEI 
ZNIKNĄŁ RÓWNIE SZYBKO, JAK SIĘ POJAWIŁ. PO INTER- 
WENCJI ROZMAITYCH BÓSTW I DZIĘKI NIEODPARTEMU 
UROKOWI OSOBISTEMU AMBITNEGO ŁOSIA NASI BOHA- 
TEROWIE POWRÓCILI DO ŻYCIA. Ł05 WRÓCIŁ TROSZKĘ PO- 
ŁAMANY, ALE JEDNAK WRÓCIŁ. 


KCHY... KCHY... PER BOIE...PR 
TAK WIELE RAZEM PRZEŹZLI ŚMY. 
KNIE 2 NIEWOLI... Kzky... TowAQ 

w ULIEL2LE 2 miO$ki tośi..f 
NALI 5MY WŁADCÓW ZAŃNI 
POZwUROCIkI NAŻ DO ŻYĄ... a 
v£l2 TERĄ?... KH... KCH... l 
NADSZEDŁ MÓJ (ZA... KOJE 

NIE WYTOZYMAŁY TOUPÓN fi 


POCZATEK KoMIKŚU TUTAJ! 


si 


NAGAWŁEM SIĘ, ŚMIERTELNIE ..MAM NADZIEJĘ, ŻE... 
LENIA PŁ... KHY KLHV... ŻE --- 
ODNAJDZIEŚŻ ... 
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PRZYDALHEL... PHI... KUŻANŁ CHOĆ W $UNIE...MOŻE- 
W DROGĘ AK TYM OKO TO NAWET VEPIEJ 7 
Ata w godni ŹNóu 58M 50BIE JESIEM 
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P 736403 In the shadows P 736703 Guityt BLUE EVANESCENCE P 737403 Bad day R.EM. P 237303 No Me lo puerot Tziano  P 738203 Lie for rent DIDO P738003 | belve in 
THE RASMUS P 736603 Where is the love BLACK P 737903 Cera de tl Thała P 737103 Addicted Enrique lglesias Ferro P 737603 Love Profusiant Madonna The Darkness 
P 736503 Shout up BLACK EYED EYED PEAS P 736903 Shout up Kely Osboume — P 737203 Sere Nere Tzianofero  P737503 Baby | love You P 737803 Power less Nelly Furtado _ P 738103 Rubbermeckin 
PEAS P 736803 My immortal P 737003 Seniarita Justin Tmberłake  P 737703 TOXIC Britney Spears J emnifer Lopez P 738303 Its my ifet No Dubt Elis Presley 
P 704003 BLUES BROTHERS P 750703 Casablanca P 752603 Piękna I Bestia P 753103 Armaghedon P 754603 Terminator 2 P 755403 MASH P 775303 Różowa 
Everybody P 750803 Ghostbusters P 753203 Men in Black P 753303 Park jurajski P 754703 Matrx P 755603 Bugs Bunny Pantera 
P750103 Odyseja kosmiczna P751103 5 Element P 752703 Niekończąca się opowieść _ P 753403 Pear Harbour P 754803 Titanic P 756803 POPYES P 778203 Dźwięk starego tel 
P 750303 Austin Powers P751203 Żądło P752903 Lawrence de arabia P 754403 Jungle book 2 P 754903 Beverty Hils cop P758503 FantasyStarń P778103 Zubry 
P 750603 BRAVEHEART P 752503 James Bond P 753003 Przeminęb z wiatrem P 754503 Startrek P 755303 Da Da Da P 758603 Kilerinstinc: P778003 Piwo wzywa 


P 733803 Cleaning out my coset _ P734203 Una emocion para siempre P 700203 One day in your lie P 701603 Dilemma Nely/Keły P 703003 Stronger Britney Spears _ P 703503 Ame P 705403 Lady n RED pri de Burgh 
EMINEM EROS RAMAZZOTTI Anastasia P.701503 Kusha las payas Las P703103 Baby one more time P 703603 One P 705503 umbo Mr. President 
P 733903 Lose Yourself EMINEM _ _ P734303 Piu che puoi EROS P 700403 The last goodbye Atomic Ketchup Britney Spears P 703703 1drove Don P711103 (05 Enre Iglesias „ŚJ 
P 734003 Sing For the moment, RAMAŻŻOTTI Kitten P 701703 A new day has come Celne P 703203 Britney Spears Lucky P 703803 |am alve 0: P 705203 Power Of Love Jemifeg 
P 734403 Going under EVANESCENCE P 701203 Be with You E. Iglesias Dion P 703303 Complicated Arvl lavigne  P 703903 7-days Rush 


EMNEM 
P784108 STAN EMINEM 
WYŚLIJ SMS POD NUMER 


P 700308 Ain't i funny J. Lopez P 701403 Without me Eminem 
(KOSZT 4,88 PLN Z VAT) © TREŚCI 


P 701803 Sker boys Arvllańgne _ P703403 ImwithycuAryilagne  P.705303 Tuesfo 
OTRZYMASZ SMS ZWROTAY Z INSTRUKCJĄ POSTĘPOWANIA. WYŚLIJ ZNAJOMEMU NP. 


ŚzaŚókw [4 


L112303 


L1115803 — 


0 353603 0 353303 

L136203__ rr dyco BSO pz 
1229403 L236103 1254903 L230103 0375103 bt ME: 
NOKIA/SAMSUNG: WYŚLIJ SMS NP. WYŚLIJ BLISKIEJ OSOBIE SMS NP. JESLI CHCESZ SCIĄGNĄC OBRAZEK (NOKIA) WYSLIJ 5745 6 TRESCI NP 
MOTOROLA/SIEMENS/SONY: SMS NP. BLISKIEJ OSOBIE SMS NP. POD JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK (NOKIA) 8uisk WYŚLIJ SHM 


1KOSZT 2,44 PLN Z VAT) 


WYŚLIJ SMS NA NUMER KGSII 4.25 PLK 7 Ar) B TRESCI NP. OTRZYMASZ SMS ZWROTNY Z INSTRUKCJĄ POSTĘPOWANIA. JEŚLI CHCESZ WYSŁAC ZNAJOMEMU SMS NP. 

0619703 Pup fetion 0615903 Felicty D 616403 JAG 0617203 Msion imposible 061 7008 Bred Bunch 0618303 POPCORN 
0616003 Friends D616503 Monsters 0617403 Pokemon 0618403 MUPPETS 
D616103 Futurama 0616603 Animalstics 0617603 South Parkt th 0618503 SCOOBY DOO 
D 616203 Big Hero D 616703 Finstonowe 0617703 Teletubbies D 51623 tdk gs 0618703 Wngs 


0634203 MAANAM Ocean 
Wolnego Czasu 

0634403 HEY Mru-Mru 
0634503 SKI Nosat 
0634603 SKIN Getting Away 

0634103 RIEM, AWMAL with it 

0 630203 SimCity2000 D 630603 Mariokart 

0 630303 Bomberman D 630303 MaroParty 

D 630403 Doom D 630803 PokemonSnap 

0630503 DukeNukem D 680903 StarFox 


0634703 NORAH JONES 


Sunrise 
D 634803 NORAH JONES 
Moon song 
D634903 MIENNTA ho D 
Odpiynac 


0631003 WaveRace 

D 631103 BatmanRetums 
D631203 Dragonsfurry 
0631303 MegaMan 


DLA TELEFONÓW NOKIA/SAMSUNG: JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ DZWONEK WYŚLIJ SMS 0 TREŚCI NP. 


MOTOROLA/SIEMENS/SONY: JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ DZWONEK WYŚLIJ SMS 0 TREŚCINP 
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D640103 Evanescence My 
Immortal 

0640203 No Doubt it s My Life 

0640303 Goya Al My Senses 

D 640403 The Rasmus First 


0640503 Limp Bizkit Behind 


lue 
0640603 Anita Lipnicka 6 John 
Porter Bones Of Love 
D 640803 Bajm Noc po ciężkim 


0640703 Seal Love' s Dvne 

0640903 Delta Goodrem 
Innocent Eyes 

D641003 Black Eyed Peast 


Shut Up 
D641103 Dido Lie For Rent 


Day OFMy Life dniu 
D 631403 DonkeyKong 0631803 NHL96 D 632203 SmOty 
D 631503 FnalFantasye 0631903 SuperManio D 632303 MegaMan 
D 631603 FantasyStar4 D 632003 PowerRangers 0 632403 Xenogears 
0631703 Kilerinstinct 0632103 WingCommander 0632503 FZERO 


JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ DZWONEK BLISKIEJ OSOBIE WYSLIJ SMS 0 TREŚCI NP. 
JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ DZWONEK BLISKIEJ OSOBIE WYŚLIJ SMS O TREŚCI NP. 


D5641203 Outkastt Hey ła! 

D 600203 Garou Reviens 

D 641403 Maron Rozynektt 
Nick Of Tme 

D 641603 Celne Dion Tout [or 
des hommes 


0632603 EternalChampions 
0632703 DiddyKong 
0632803 SuperVanoAlStars 
0632903 Streetfigter 
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POD NUMER 


D641503 Sonique Alve 

D641703 Stacie Ornco 
(There's Gotta Be) 
More lo Life 

D641803 Robbie Wiliams 
Sexed Up 


D 633003 Gołdeneye007 
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Zdjęcie MARTYNY 

WOJCIECHOWSKIEJ 
z dedykacją dla fanów 
Colin McRae Rally 4! 


RI 
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Colin McRae Rally 4 to: poprawiona, szczegółowa grafika samochodów oraz otoczenia * ponad 20 samochodów, m.in. Citroen Xsara, Mitsubishi 
Lancer Evo 7, Subaru Impreza, Ford Puma, Fiat Punto * pełna możliwość dokonywania zmian oraz reperacji samochodów * poprawiony, 
realistyczny model fizyczny samochodów * 3 poziomy uszkodzeń * 7 trybów rozgrywek: napęd na 4 koła, napęd na 2 Koła, mistrzostwa, wyścigi, 
etapy, grupa B (klasyczne samochody rajdowe) oraz mistrzostwa w trybie Ekspert * 34 rodzajów nawierzchni * 19 typów opon do wyboru 
» ponad 50 całkowicie różnych etapów * rozbudowany tryb dla wielu graczy: do 8 osób poprzez sieć lokalną, internet oraz na jednym komputerze 
(dzielony ekran) * możliwość stworzenia własnego rajdu przy użyciu ulubionych etapów * profesjonalna polska wersja językowa CD Projekt 
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